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0 - Introduzione 
L'avvento delle tecnologie mobili, e dei nuovi media digitali in generale, ha riscritto negli ultimi 10-
15 anni il modo di pensare i prodotti culturali. Le parole d'ordine sono diventate "digitale, 
multimediale, "multipiattaforma", "mobile" ,"app" e "interattività". In questo contesto odierno i 
contenuti, sono concepiti per adattarsi al nuovo hardware (ad es. i touch screen) e alla logica 
visiva dei dispositivi di ultima generazione (ad es. la metafora del desktop, la pagina web o il 
mockup di una applicazione mobile). Le cosiddette "applicazioni native" e le "web-app" sono 
diventate le forme software ideali per sfruttare al massimo le risorse di un device, come un ad es. 
un tablet, un PC o un smartphone .  
Inoltre la modalità che sembra essere diventata la più valida e vincente è il digital storytelling, che 
per comodità, per ora, definiremo in modo riduttivo tecnica di narrazione attraverso un medium 
digitale. Questo connubio si è rivelato vincente, innescando una produzione su larga scala di 
prodotti del genere, e ha anche aperto nuove possibilità per divulgare contenuti didattici in modo 
inedito e accattivante.  
Questa tesi nasce con l'intento, innanzitutto, di mettere in pratica tutte le competenze acquisite in 
questo corso di studi, sia dal punto di vista tecnico che culturale. In concreto, lo scopo è creare un 
progetto che utilizzi al meglio le nuove possibilità, offerte dai nuovi media digitali, per divulgare e 
diffondere in modo alternativo e moderno un contenuto classico come la storia.  
Ho voluto incentrare il contenuto del progetto su una delle fasi più spettacolari e importanti di 
sempre per la storia d'Italia e del mondo antico: la conquista di cesarea della Gallia. Più 
precisamente (vista la vastità dell'argomento) tenterò di realizzare una digital storytelling, una 
narrazione digitale, incentrata sul decisivo scontro finale, la battaglia di Alesia. In questo conflitto 
bellico Cesare sconfisse definitivamente la coalizione Gallica guidata da Vercigentorige, dopo un 
logorante e duraturo combattimento, decretando così la sottomissione di questo popolo Celtico a 
Roma. Questo evento gettò le basi per la costituzione del futuro dominio imperiale romano in 
Europa centrale. 
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La scommessa di questo progetto è quella di realizzare un prototipo capace di riadattare la 
divulgazione e l'esposizione di un evento storico attraverso la logica interattiva e multimediale dei 
nuovi media digitali. Ovviamente non voglio riproporre l'ennesimo e-book o l'ennesimo ipertesto, 
ma vorrei tentare di realizzare un prodotto diverso: creare un qualcosa che dia all'utente la 
possibilità di vivere una esperienza immersiva e coinvolgente delle gesta di Cesare, sfruttando al 
meglio le possibilità offerte dalle tecnologie informatiche odierne di cui dispongono i nuovi mezzi di 
comunicazione.  
L'applicazione proietta l'utente all'interno di un percorso, diviso in tappe e organizzato sottoforma 
di mappa/ambiente virtuale. Ogni tappa/sezione è caratterizzata da una narrazione multimediale 
(audio, testo e animazioni/immagini) che tratta di una determinata fase della battaglia di Alesia. Il 
contenuto è frutto di una selezione di brani fatta a priori dell'opera originale di Cesare, il De Bello 
Gallico o Commentari De Bello Gallico, e una rielaborazione di alcune fonti storiografiche 
dell'antica Roma.  
Inoltre ogni sezione è arricchita da alcuni elementi per ampliare l'esperienza del'utente: fasi 
interattive o brevi simulazioni degli avvenimenti che hanno caratterizzato il conflitto che 
interrompono la narrazione lineare degli eventi per coinvolgere l'utente in alcune fasi della 
battaglia. Poi sono disponibili una bibliografia dei passi sCelti, dei minigiochi relativi all'argomento 
(ad es. quiz o semplici simulazioni per mettere in pratica le nozioni apprese); elementi ausiliari 
come una timeline generale per avere una visione di insieme degli eventi sul continuum temporale, 
delle ricostruzioni virtuali interattive e navigabili tramite un avatar e alcune finestre a scomparsa 
per fornire ulteriori informazioni sugli elementi presenti a schermo. 
In breve, la tesi si articola in due parti. La prima teorica, costituita da una relazione incentrata sul 
modo in cui ho rielaborato le fonti, che ho preso come riferimento per realizzare il progetto: la 
scelta dall'argomento da trattare (es. il parlare di un particolare momento della Campagna di Gallia 
e i capitoli del De Bello Gallico, relativi a quella situazione che ho considerato e usato) e le ragioni 
che mi hanno portato a realizzare questo prodotto in un certo modo (ad es. la/le forma/e di digital 
storytelling che ho usato per realizzare questa applicazione). Inoltre saranno presenti stralci della 
documentazione specifica usata nello sviluppo di questo progetto.  
La base teorica/scritta si focalizzerà, prima di tutto, sulle motivazioni che hanno determinato la 
scelta del digital storytelling, analizzando la definizione e il concetto che c'è dietro questa modalità 
di comunicazione, la sua evoluzione e le sue applicazioni nella situazione odierna. In questo modo 
si delineano man mano gli aspetti che hanno influenzato le scelte in fase di sviluppo. Poi viene 
mostrata la ricerca statistica fatta in fase preliminare per identificare la piattaforma più idonea al 
progetto e il pubblico di riferimento. Il campione selezionato è stato analizzato e scelto in modo tale 
da dare coprire un’ampia gamma di profili dell'utente finale. Inoltre sono stati messi a confronto 
anche altri prodotti già presenti sul mercato e attinenti allo stesso argomento di studio, la storia di 
Roma Antica. Tutti gli altri aspetti teorici trattati, invece, vertono sulla struttura del progetto, 
sull'adattamento dei contenuti, sulle scelte relative all'interattività, sulla stesura della 
documentazione specifica (es.storyboard,bible,flowcharts ecc.), sulla gestione delle risorse 
multimediali e sulle varie fasi che scandiranno il processo di sviluppo.  
L'altra parte della tesi, invece, è rappresentata da un prototipo software vero e proprio. Infatti, è 
stata creata una versione base della lezione interattiva, funzionante e dotata delle caratteristiche 
principali pianificate in fase di progettazione. Lo sviluppo di questo prodotto è affidato al potente 
tool, Unity 3D, un valido motore grafico che consente di realizzare simulazioni e programmi 
esportabili su più piattaforme (IOS, Android, MacOSX, Windows, ecc.), con una buona resa della 
grafica tridimensionale. 
La parte finale della tesi si sofferma sui difetti del progetto da migliorare e su gli aspetti vincenti che 
vanno affinati. 
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1 - Premessa 
1.1 - Il concetto di storytelling e il suo ruolo 
Lo storytelling è letteralmente l'atto del narrare. Il “raccontare storie”, sin dalla notte dei tempi, è 
stato lo strumento principale con cui l'umanità ha definito le proprie forme di comunicazione e le 
tematiche universali.  
Un esempio sono i miti. La forma del mito è antichissima: si trovano tracce di questo tipo di 
racconto già nella preistoria. Infatti, come dimostrano gli studi effettuati dallo storico religioso 
Joseph Campbell (1904-1987), il mito è la forma più arcaica di narrazione. E' stato il primo mezzo 
per diffondere dei valori sacri e per definire l'identità di un popolo. L'elemento che rendeva sacro 
questo tipo di racconto, erano principalmente i temi: quasi sempre trattavano delle origini del 
mondo, o della nascita di un determinato popolo ad opera di una entità superiore o un eroe o degli 
eventi di una era arcaica. Ma come funzionava il mito? 
Sempre Campbell evidenzia che gli storyteller preistorici partivano da un’idea generale del 
narrazione, ma, durante la recitazione, non usavano mai una trama fissa, anche se le tematiche 
erano ricorrenti (es. nascita del mondo o eroe che ha dato vita ad un intero popolo). Il “narratore 
preistorico”, infatti, adattava e modellava la storia in base alle reazioni delle persone riunite attorno 
a sé. In questo modo lo storyteller non si limitava solo a recitarlo, ma, attraverso il coinvolgimento 
dell'intera comunità, lo faceva rivivere all'interno di rituali collettivi. Così la ripetizione assidua e 
cadenzata di questi eventi finiva con per renderli sacri e religiosi. 
Un altro aspetto vitale che Campbell ha evidenziato nei miti, è che contengono profondi sostegni 
psicologici, e i più comuni e importanti sono la morte e la rinascita. Lo studioso americano ha 
notato, infatti, che i partecipanti a questo tipo di rituale, spesso, trovavano l'esperienza così intensa 
da provare una catarsi, cioè un profondo senso di sollievo emotivo. Inoltre le cerimonie rituali che 
evocano i miti arrivarono a simboleggiare e a scandire la maggior parte dei passaggi della vita, 
come il raggiungimento della maturità.  
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Campbell, inoltre, ha scoperto che attraverso i miti si è delineato l'artificio narrativo del “viaggio 
dell'eroe”. Infatti le narrazioni basate sugli eroi mitici hanno dato vita ad struttura, che definisce il 
percorso del protagonista all'interno di una serie di eventi. Questo personaggio rappresenta di 
solito un archetipo ben definito, cioè un antico modello di personalità che costituisce parte 
dell’eredità condivisa dall'umanità. Poi, con la sua evoluzione, il viaggio dell'eroe è diventato un 
elemento cardine prima della letteratura, poi dei mezzi visivi come il cinema e, infine, del medium 
digitale per eccellenza, il videogioco. 
Le storie sono, così, diventate dei mezzi potenti per promuovere al meglio concetti, valori e, a 
volte, ideologie che hanno influenzato la trasformazione sociale e politica delle comunità umane. 
Per questo motivo, la forma narrativa ha dimostrato da sempre un potenziale pedagogico e 
didattico, fondamentale nell'evoluzione delle civiltà: è stato il mezzo di comunicazione principale 
per tramandare tradizioni, educazione, usanze e eredità culturali, ma anche come strumento 
riflessivo per la costruzione di significati interpretativi della realtà (Salmon, 2008).  
Entrambi questi approcci si basano su di una narrazione di eventi o concetti dipendenti dal punto di 
vista di chi li racconta, una svolta epistemologica sia per leggere fenomeni e processi (la 
narrazione intesa come strumento di ricerca), sia per produrre azioni e cambiamenti intenzionali 
(narrazione come strategia didattica).  
Il racconto ha la capacità di penetrare in profondità l'immaginazione di uno o più destinatari: gli 
eventi, le idee e i particolari costruiscono una storia, diventano reali e determinano la storia stessa. 
Questa modalità rappresenta una risorsa fondamentale per tutti quegli ambiti scientifici che non 
ignorano l'importanza delle relazioni sociologiche tra le persone e che indagano i loro effetti e le 
loro cause, in rapporto con l'individuo e il gruppo sociale.  
Quindi lo storytelling è un mezzo eccezionale per scopi sia educativi che formativi e come tale ha 
bisogno di strumenti capaci di produrre una narrazione efficace per il contesto in cui viene 
adoperato. Retorica e pedagogia sono elementi basilari per questa disciplina, gli strumenti con cui 
poterla applicare variano dal semplice pezzo di carta fino a sistemi più complessi e multisensoriali 
capaci di stimolare a pieno l'attenzione e la riflessione del soggetto. Nell'era digitale lo storytelling 
si è munito di nuove tecnologie (ipertesti, ambienti virtuali, simulazioni, ecc.): quest’unione ha 
ampliato il successo già affermato del racconto come forma di comunicazione naturale e intuitiva, 
capace di coinvolgere le persone e, a volte, di convincerle.  
1.2 - Il digital storytelling  
Le nuova veste digitale dello storytelling si è sviluppata con l'avvento di internet e della 
digitalizzazione dei media tradizionali. Il Digital Storytelling si è diffuso anche grazie alle 
sperimentazioni negli anni 90' del Center for Digital Storytelling, fondato a San Francisco in 
California da Joe Lambert e Dana Achtley (2002). Questo centro è divenuto nel tempo un luogo di 
aggregazione importante in cui artisti, educatori e professionisti della comunicazione sono riusciti 
ad allargare i campi di intervento del Digital Storytelling in diversi contesti e a livelli differenti: oltre 
a quello comunitario e socializzante, anche nel dialogo tra generazioni diverse, nelle pratiche 
riflessive, nell'arte, nella didattica, in ambiti professionali ed aziendali ed infine anche in tutti i 
contesti di apprendimento.  
Questa sperimentazione ha dato vita a diversi spunti di narrazione e stimolato la ricerca di 
strumenti e tecnologie sempre più sofisticate. Nonostante gli strumenti digitali non possano 
rimpiazzare lo storytelling fatto con metodi tradizionali, essi offrono un contributo prezioso in grado 
di migliorare il modo in cui una storia può essere narrata. Mappe interattive o linee temporali 
interattive sono degli esempi di visualizzazione usati per narrare eventi politici, storici e culturali.  
Uno degli elementi chiave, che ha determinato la nascita del digital storytelling, è la convergenza. 
La convergenza è un processo che scaturisce dall'azione di quattro elementi chiave: un sistema di 
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invio di comunicazioni (via satellite, cellulare, connessione analogica, cavo, Wi-Fi, Bluetooth), 
hardware (TV, console, dispositivi wireless, computer), contenuto digitalizzato (es. testo, audio, 
immagini, video o animazioni) e tecnologie informatiche (per accedere, manipolare e interagire con 
il contenuto). 
La convergenza ha ampliato le possibilità dello storytelling, coinvolgendo in modo inedito il 
destinatario nella narrazione. Questo nuovo modo di coinvolgere lo 
spettatore/ascoltatore/giocatore, mette a disposizione dei fruitori nuovi strumenti, con cui possono 
manipolare o interagire con il contenuto. L'utente può così definire da sé un proprio percorso 
narrativo o una fruizione personalizzata, più in linea con i suoi gusti e i suoi interessi. 
La convergenza ha modificato il processo di creazione di un prodotto culturale, diffondendo 
sempre più l'uso di un approccio crossmediale: adesso un prodotto viene progettato dal principio 
per essere diffuso su più di un mezzo di comunicazione. Per questa ragione, fin da subito, viene 
strutturato in modo tale da poter integrare agilmente una componente interattiva e una 
multimediale. In questo modo un singolo progetto può coinvolgere e amalgamare modalità diverse 
di comunicazione, come ad es. i film, i siti internet, i videogiochi o i racconti.  
Quindi, l'obiettivo è quello di espandere il content di un prodotto culturale e renderlo “vivo” lungo 
tutta la varietà di media esistenti. Infatti questo contenuto sarà adattato a tutte le forme di 
comunicazione scelte per realizzare il progetto. Se questa operazione viene fatta in modo corretto, 
si possono ottenere molti benefici in termini di capacità comunicative offerte dal singolo medium 
coinvolto.  
Infatti un prodotto realizzato con questo approccio, è capace di coinvolgere lo spettatore, l'utente o 
il giocatore in un modo più profondo, rispetto alle possibilità offerta da un singolo mezzo di 
comunicazione e, in alcuni casi, il coinvolgimento è tale da simulare una reale esperienza di vita. 
Un esempio di successo nel mondo del crossmedial project è The Blair Witch Project (1999).  
Questo progetto era composto da un film e da un sito internet. Il film racconta la storia di tre 
giovani videomaker che si avventurano in un bosco per realizzare un documentario riguardo una 
leggendaria strega. Ma misteriosamente e in circostanze terrificanti spariscono, lasciando solo le 
registrazioni del loro documentario. La pellicola è costruita solamente sul footage (il materiale 
girato) “scoperto” dopo la scomparsa dei ragazzi e viene presentato come un documentario 
fattuale.  
Il sito si focalizzava sulla stessa idea sviluppata dal film: enfatizzava e accresceva il contenuto 
documentaristico del film. Nel sito, inoltre, venivano presentate informazioni aggiuntive sugli eventi 
portati in scena dal film, inclusi i fatti accaduti prima e dopo la sventurata impresa dei 3 giovani 
videomaker nella foresta. Il contenuto fornito è stato così convincente e realistico che molti fan si 
convinsero che ogni cosa rappresentata in Blair Witch Project fosse accaduta realmente.  
La crossmedialità offre l'opportunità di espandere i contenuti di un singolo progetto su differenti 
media aprendo nuove possibilità di fruizione.  
1.3 - L'uso dello storytelling per l'apprendimento  
L'approccio di un bambino alla conoscenza avviene sin dall'infanzia tramite racconti e favole, un 
processo che può essere perpetuato col passare degli anni, adattando la narrazione al livello delle 
sue capacità di apprendimento. Quindi lo storytelling può contribuire all'alfabetizzazione sia del 
bambino che a quella dell'adulto. Infatti attraverso il racconto si acquisiscono le regole per 
costruire un testo, cioè l'insieme di significati condivisi dal bambino, strutturati secondo una 
determinata forma narrativa. Processi simili sono applicabili anche ad un insieme di adulti, per 
quanto riguarda la formazione e l'apprendimento al livello di istruzione superiore. 
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Molti studiosi hanno evidenziato che l'apprendimento diventa più efficace e significativo se 
emotivamente coinvolgente, vale a dire se è capace di non separare il dominio cognitivo dal 
dominio emotivo. Alcuni ricercatori come Moon (1999), McDurry e Alterio (2003) insistono su 
questo aspetto, analizzando l'importanza della sfera emotiva nei processi di apprendimento: 
l'emozioni rendono, agli occhi del destinatario, una storia interessante e quindi degna di 
attenzione. Secondo questi modelli l'apprendimento è vissuto come una sequenza di attività che 
culminano, se la storia è stata efficace, in un vero e proprio cambiamento, che porta ad una azione 
concreata del reale, come ad es. la catarsi.  
 
L'acquisizione di dati, obiettivi, opportunità, fa sì che l'interesse per la narrazione susciti una 
crescita emotiva nel destinatario, approccio che si è dimostrato efficace in altri contesti, come ad 
es. quello politico o commerciale.  
1.4 - Il ruolo del gioco 
Un altro aspetto fondamentale del digital storytelling è la possibilità di integrare elementi narrativi 
con una componente ludica in maniera efficace. Infatti proprio il gioco (finalizzato ad uno scopo 
informativo) è uno dei cardini di questo progetto. Ma tentiamo di analizzare bene quali il sia il 
suo ruolo.  
Innanzitutto i giochi, si dall'antichità, erano un evento tanto importante da essere inclusi nelle 
cerimonie religiose. Infatti i primi giochi furono creati per propositi seri: ad es. per preparare i 
giovani uomini per la caccia o la guerra. Un esempio sono le Olimpiadi greche (776 a.C.), 
competizioni che avevano una doppia funzione, una religiosa e una finalizzata all'intrattenimento 
popolare.  
Le competizioni sportive sin dai tempi antichi contengono degli elementi chiave che caratterizzano 
i giochi moderni, tra cui anche i videogames. Infatti un gioco è competitivo, richiede abilità mentali 
o fisiche; è regolato da regole specifiche, strutturate in modo chiaro – con un inizio e una fine ben 
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definita. Infine un gioco è giocato in modo tale da raggiungere un chiaro scopo – per vincere ed 
evitare la sconfitta. Da questo possiamo dire che tutti i giochi (fisici e non, virtuali e reali) sono 
caratterizzati da regole, strutturate in modo tale da richiedere determinate abilità, e sono dotati di 
uno scopo finale.  
Inoltre i giochi sono importanti perché, oltre agli adulti, hanno influenzato e costituito il fulcro 
principale, in ogni comunità umana, dell'attività infantile. Infatti i bambini di ogni era o luogo hanno 
giocato a giochi di ogni sorta: quasi sempre sono caratterizzati da missioni e scopi (es. 
nascondino), o hanno carattere sociale come il salto della corda, o che richiedono abilità come gli 
scacchi.  
Inoltre i bambini amano anche le attività ludiche dove devono far finta di interpretare un qualcosa, 
come ad esempio i giochi di ruolo. Infatti questo tipo di attività non rappresenta un gioco vero e 
proprio, perché non mette in competizione i partecipanti, perché non segue un set fisso di regole e 
perché, soprattutto, non è dotato di uno scopo finale ben definito. Questo tipo di gioco differisce 
per molti aspetti dai giochi formalizzati, ma ha in comune con loro il fatto che entrambi sono vissuti 
come gioco. 
Infine, nell'attività ludica è importante creare una prospettiva di divertimento ed è una delle ragioni 
primarie che convince sia gli adulti sia i bambini a partecipare ad un gioco o ad altre attività del 
genere. La mia intenzione è usare tutti questi aspetti, che il gioco consente di mettere in 
pratica,all'interno del mio progetto, per rendere l'esperienza della mia lezione interattiva allo stesso 
tempo sia coinvolgente che divulgativa. 
2 – Le analisi preliminari  
In questa sezione sono raccolte le analisi preliminari che hanno preceduto la creazione del 
progetto vero e proprio. La prima fase riguarda la raccolta di dati statistici per identificare il 
pubblico di riferimento, le sue richieste e le sue aspettative da un prodotto culturale che propone di 
trattare un argomento storico, usando le modalità messe a disposizione dal digital storytelling. 
Inoltre questa ricerca iniziale è servita anche per determinare la piattaforma di diffusione migliore 
per un progetto del genere. Questa raccolta dati è stata importante per definire le linee di 
progettazione e le scelte effettuate in fase di sviluppo. Si tratta di una fase importante perché 
consente di avere abbastanza informazioni, per evitare di dirigere il progetto verso un risultato 
scadente o poco apprezzato dal pubblico a cui è destinato.  
La seconda fase, invece, è caratterizzata da una analisi di mercato di prodotti simili. Questa ricerca 
è costituita dalle recensioni di alcuni progetti del genere. L'idea è quella di evidenziare i punti di 
forza e le debolezze di ogni singolo prodotto: in questo modo abbiamo elaborato delle linee guida 
da seguire per realizzare un software di questo tipo. 
Infine, sulla base di questi dati raccolti, ho definito un concept document, cioè una descrizione 
concisa del progetto che rappresenta il primo step nella fase di sviluppo. In questo documento si 
decide il medium, la piattaforma, il genere, il pubblico di riferimento e la natura dell'interattività. Si 
mettono a punto sommariamente anche le caratteristiche della storia e del gioco.  
2.1 - La definizione del pubblico di riferimento e del core del progetto  
Come insegna la statistica, per definire un campione valido, bisogna analizzare e raccogliere i dati 
da almeno 20 unità (in questo caso persone). Ma queste unità, per rendere la ricerca efficace, 
devono diversificarsi il più possibile: bisogna avere a disposizioni campioni che coprano differenti 
fasce d'età, differenti estrazioni sociali, diversi livelli di istruzione e alfabetizzazione informatica. 
Solo in questo modo il nostro campione statistico potrà rappresentare un ipotetico 90-95% dei 
caratteri principali della popolazione.  
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Ho realizzato un questionario composto da due parti: nella prima, l'utente, tramite delle domande a 
risposta multipla, delinea le proprie caratteristiche socio-culturali. Nella seconda sezione, invece, è 
chiamato ad esprimere un giudizio riguardo delle affermazioni inerenti al modo in cui realizzare il 
progetto. 
Il metodo che ho scelto per misurare l'atteggiamento del pubblico riguardo un determinato 
argomento è la scala di Likert. Il motivo risiede nel fatto che il procedimento di Likert, è un sistema 
più rapido e semplice di un altro mezzo d'analisi statistico molto diffuso, la scala di Thurstone1. Il 
metodo likert è tuttora considerato uno dei migliori per determinare l'atteggiamento di un campione 
statistico in molti settori della ricerca applicata. 
Questa tecnica si basa sul mettere a punto un certo numero di affermazioni, definite item, che 
esprimono un atteggiamento positivo e negativo rispetto ad uno specifico oggetto.  
Per ogni item si presenta una scala di accordo/disaccordo, generalmente a 5 o a 7 modalità (per 
quanto riguarda questo progetto ho scelto la versione composta da 5 modalità). Ai rispondenti si 
chiede di indicare su di esse il loro grado di accordo o disaccordo con quanto espresso 
dall'affermazione. Ad ogni risposta viene attribuito un punteggio che va da 5, 4, 3, 2, 1 oppure 4, 3, 
2, 1, 0. Poi, questi giudizi prima verranno sommati e successivamente, da questa somma, sarà 
ricavata una media aritmetica. Questo processo delineerà in modo ragionevolmente preciso 
l'atteggiamento del soggetto nei confronti del concetto indagato. 
Di seguito potete vedere il questionario somministrato durante l'indagine statistica. Le fasce d'età 
si basano su quelle consigliate dall'analisi di mercato condotte nel campo dei media interattivi dal 
libro Digital Storytelling - a creator's guide to interactive entertainment, di Carolyn Handler Miller 
(testo presente anche nella bibliografia di questa tesi). 
Questionario di analisi:  
La tua età in quale fascia d'età è compresa 
1) - sotto i 12 anni; 2) - 12/16 anni - 3) 17/25 anni - 4) 25/35 anni - 5) 36/55 anni - 6) oltre 56 anni  
Definisci il tuo livello di studio (puoi scegliere solo una opzione):  
1) licenza elementare - 2) licenza media - 3) maturità o diploma superiore - 3) laurea triennale - 4) 
laurea triennale e master di primo livello - 6) laurea specialistica - 7) laurea specialistica e master 
di II livello - 8) dottorato 
Che dispositivi informatici o smart device possiedi (puoi scegliere più di una 
opzione):  
1) personal computer - 2) laptop - 3) smartphone - 4) tablet - 5) console di ultima generazione - 6) 
console portatile di ultima generazione - 7) Tv interattiva o on demand - 8) nessuna delle 
precedenti 
                                                          
1 Scala di Thurstone: Si tratta di una delle prime scale elaborate da Louis Leon Thurstone nel 1929 per la 
misurazione dell'atteggiamento. Si basa sulla formulazione di un numero notevole di affermazioni su uno 
specifico oggetto di atteggiamento per rappresentare nel modo più esauriente possibile tutti gli 
atteggiamenti che le persone possono avere nei confronti di tale soggetto. Queste affermazioni vengono 
sottoposte al giudizio di un elevato numero di persone alle quali si chiede di ordinare le affermazioni lungo 
un continuum a più punti, in modo da rappresentare la distribuzione degli atteggiamenti da quello meno 
favorevole a quello più favorevole. 
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Come definisci il tuo rapporto con le nuove tecnologie (puoi scegliere solo una 
opzione):  
1) Ottimo, sono un estimatore e ne promuovo la diffusione - 2) Buono, ne faccio ampio uso e la 
considero uno strumenti utile; 3) Nella norma, ne faccio uso normale; 4) Saltuario, le uso solo 
quando strettamente necessario, le vedo con diffidenza e per certi contesti non le vedo così 
indispensabili (es. la divulgazione); 5) ho una visione negativa delle nuove tecnologie, se posso 
evito di entrarci in contatto.  
Come definisci la tua conoscenza/abilità informatica (puoi scegliere solo una 
opzione):  
1) ottima; 2) buona; 3) sufficiente; 4) quasi sufficiente; 5) insufficiente; 6) scarsa; 7) quasi assente; 
8) assente/negato  
Domande: 
1) In questa era sempre più propensa ad un approccio multimediale e interattivo, come considera 
queste nuove possibilità offerte dai nuovi media nel campo della divulgazione culturale(simulazioni 
virtuali, interattività, applicazioni per dispositivi mobili, animazioni 3D,ecc.) (una sola scelta)?:  
 Sono ormai diventati degli strumenti indispensabili e necessari per veicolare un contenuto 
culturale nel mondo odierno. Inoltre hanno raggiunto una maturità tale da renderli una 
valida alternativa rispetto ai sistemi tradizionali (libri, lezione frontale, tv tradizionale, ecc.). 
(punti 5) 
 Sono diventati utili e possono fare la differenza nella diffusione di un contenuto culturale nel 
mondo odierno. Non sostituiranno i sistemi tradizionali, ma sono un valido aiuto. (punti 4) 
 Sono possibilità che arricchisco i sistemi tradizionali fornendo nuove opportunità e nuove 
modalità di fruizione, ma non sempre sono adoperati con criterio e in alcuni casi non sono 
giustificati. Non sostituiranno i sistemi tradizionali. (punti 3) 
 Sono tecnologie utili solo in certi ambiti. Vanno adoperate con parsimonia. Preferisco i 
sistemi tradizionali per apprendere o per la divulgazione. (punti 2) 
 Sono tecnologie inutili e che creano solo disordine e non forniscono un aiuto concreto. 
Considero i sistemi tradizionali di divulgazione culturale insostituibili e ancora i migliori. 
(punti 1) 
2) In quale ambito didattico-culturale vede più utile l'impiego di tecnologie digitali come ambienti 
virtuali interattivi, animazioni, ipertesti, filmati, narrazioni multimediali/digital storytelling (basate su 
filmati, immagini, testo e audio e con alcuni elementi di interattività limitata) - (può selezionare più 
di una opzione)?:  
 In ambito umanistico (filosofia, storia, letteratura, semiotica, linguistica) 
 In ambito artistico (storia dell'arte, disegno artistico, pittura, disegno industriale, 
progettazione, product design,ecc.) 
 In ambito sociologico (scienze politiche, scienze della comunicazione, sociologia, 
sociolinguistica,ecc.) 
 In ambito matematico e fisico e derivati (fisica, matematica, chimica, biologia, ingegneria di 
tutti i tipi) 
 In ambito medico (medicina e tutti i suoi derivati) 
 Nessuno dei precedenti 
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3)Le tecnologie come gli ambienti virtuali interattivi, le animazioni, le narrazioni multimediali e 
interattive o gli ipertesti le considera valide per trattare un evento storico caratterizzato da 
conquiste territoriali, cronache dirette degli eventi, tattiche militari e battaglie epiche - (può 
selezionare solo una opzione)?: 
 Si, decisamente come alternativa a prodotti culturali realizzati con approcci tradizionali. 
(punti 5) 
 Si, ma come sussidio per prodotti realizzati con approcci tradizionali (ad es. uso di 
spiegazioni testuali e immagini statiche) (punti 4) 
 Si, ma con parsimonia per ampliare solo alcuni aspetti di prodotti realizzati con approcci 
tradizionali (punti 3) 
 No, perché ancora queste tecnologie non hanno ancora raggiunto un livello di maturità che 
le rende utili ed efficaci per divulgare contenuti. (punti 2)  
 No, per niente (punti 1) 
4) Secondo lei, un prodotto culturale/didattico/divulgativo dotato delle ultime tecnologie (ambienti 
virtuali interattivi, animazioni, narrazioni multimediali e interattive/digital story telling, l'uso di 
ipertesti , ecc.) su quale delle seguenti piattaforme potrebbe essere efficace o avere successo 
(può selezionare al massimo 3 risposte)?:  
 Personal Computer 
 Smartphone 
 Tablet 
 Tv-interattiva o on-demand 
 Console portatili di ultima generazione 
 Console di ultima generazione 
5) Secondo lei, un prodotto culturale del genere quali aspetti dovrebbe ricercare e prediligere (può 
scegliere più di una opzione)?: 
 Ludico 
 Intrattenimento  
 Informativo 
 Formativo 
 Educativo 
 
6) Cosa ne pensa della eventuale creazione di un prodotto culturale che racconta di un evento 
storico importante che si avvale delle ultime tecnologie (ambienti virtuali interattivi, animazioni, 
narrazioni multimediali e interattive/digital storytelling, l'uso di ipertesti , ecc.) (esprima una sola 
preferenza)?: 
 Sono molto favorevole a progetti del genere (punti 5) 
 Sono favorevole a progetti del genere (punti 4) 
 Non sono in disaccordo con la creazione di progetti del genere, anche se non li considero 
una mia priorità (punti 3) 
 Non sono favorevole a progetti del genere (punti 2)  
 Non sono molto favorevole a progetti del genere (punti 1) 
 
7) Secondo lei su quale o quali comparti ci si dovrebbe concentrare per realizzare in modo efficace 
un prodotto del genere? (può esprime più di una preferenza): 
 16 
 Il comparto grafico 
 I contenuti  
 Le modalità di narrazione 
 L'interattività 
 Il comparto audio  
 L'interfaccia  
 Cercare un equilibrio tra tutti i comparti 
8) Secondo lei, un prodotto culturale/didattico/divulgativo dotato delle ultime tecnologie (ambienti 
virtuali interattivi, animazioni, narrazioni multimediali e interattive/digital story telling, l'uso di 
ipertesti , ecc.) usato per raccontare e rendere fruibile in modo inedito un argomento storico, 
quanto interesse potrebbe suscitarle (una sola scelta)? 
 Molto (5 punti) 
 Abbastanza (4 punti) 
 Moderato (3 punti) 
 Poco (2 punti) 
 Per niente (1 punto) 
 
9) Secondo lei, un prodotto culturale/didattico/divulgativo dotato delle ultime tecnologie (ambienti 
virtuali interattivi, animazioni, narrazioni multimediali e interattive/digital story telling, l'uso di 
ipertesti , ecc.) usato per raccontare e rendere fruibile in modo inedito dei contenuti culturali, per 
quale epoca storica lo vedrebbe più adatto come strumento divulgativo? (può effettuare più di una 
scelta) 
 Preistoria 
 Storia dell'antico Egitto 
 Storia dei popoli della Mesopotamia e del Medio oriente(Assiri, Babilonesi, Sumeri prima, 
ittiti, arabi e turchi poi) 
 Storia dell'antica Roma 
 Storia antica dell'estremo oriente 
 Medioevo 
 Storia delle civiltà Precolombiane 
 Umanesimo 
 Rinascimento 
 Storia moderna 
 Storia contemporanea 
Nella fase di analisi preliminare ho somministrato il questionario ad un campione di 26 individui, 13 
uomini e 13 donne. Nella prima parte ho rilevato le caratteristiche generali del campione analizzato 
(sesso,età, titolo di studio, competenza informatica, rapporto con le tecnologie). Mentre nella 
seconda ho rilevato l'atteggiamento e le richieste che un utente esige da un prodotto basato su 
digital storytelling. Attraverso questi dati ho potuto delineare un target di riferimento efficace e ho 
appreso quali sono gli aspetti che devo considerare durante la progettazione della lezione 
interattiva. 
 
 
 
 
  
 
 
 
2.1.1 - La definizione del campione di riferimento
Dall'analisi dei questionario raccolti sono venuti i fuori i seguenti risultati:
 Le fasce d'età 
 
Su 26 unità analizzate è emerso che il 7,7 % del campione (2 unità) appartenevano alla fascia 
d'età oltre i 56 anni, il 3,8 % (una singola unità) alla fascia d'età 
faceva parte della fascia 25-35 e l'11,5 % (3 unità)faceva parte della fascia 
sono riuscito ad interrogare ragazzi appartenenti alla fascia
 
 
 
 
 
36-55. Invece il 77% (20 unità) 
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 d'età 3-12 e 13-16
17 
 
-24. Purtroppo non 
.  
3-12 anni = 0 %
13-16 anni = 0 %
17 - 24 anni =  11,5 %
25 - 35 anni = 77 %
36 - 55 anni = 3,8 %
oltre 56 anni = 7,7 %
  
 
 
 
 Livello di studio 
Per quanto riguarda il livello di studio del campione è emerso che nessuna unità aveva come titolo 
di studio la sola licenza elementare o la licenza media. Invece 19,2 % del campione (5 unità) era 
dotato dotati di maturità o diploma superiore, mentre un al
7,7 % (2 unità) possedeva sia una laurea triennale sia un master di primo livello, mentre il 42,4% 
(11 unità) disponevano di laurea specialistica. Infine solo il 7,7 % del campione (2 individui) 
avevano un laurea specialistica e un master di secondo livello, mentre solo il 3,8% (una singola 
unità) aveva conseguito un dottorato. 
 
 
 
 
 
 
 
tro 19,2% aveva una laurea triennale. Il 
 
Licenza elementare 
Licenza Media 
Maturità o Diploma superiore 
%
Laurea triennale 
Laurea triennale e master di primo 
livello - 7,7%
Laurea Specialistica 
Laurea Specialistica e Master di 
secondo livello 
Dottorato - 3,8 %
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- 0 %
- 0 %
- 19,2 
-19,2 %
- 42,4 %
- 7,7 %
  
 
 
 
 Rapporto con le nuove tecnologie
Abbiamo analizzato anche il rapporto tra il campione statistico e le nuove tecnologie: è emers
il 30,8 % del campione ha un ottimo rapporto (8 unità). Anche chi ha un buon rapporto si attesta 
sulla stessa percentuale. Chi invece ha un rapporto nella norma con la tecnologia arriva al 
(9 unità). Invece non è stato rilevato nessun rapporto
rapporto saltuario con la tecnologia si sono attestate al 
 
 
 
 
 
 
 negativo, mentre le unità che hanno un 
3,8 % (1 singolo individuo). 
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o che 
34,6 % 
 
Ottimo - 30,8%
Buono - 30,8%
Nella norma - 34,6%
Saltuario - 3,8%
Negativo - 0%
  
 
 
 
 Dispositivi informatici o smart device posseduti
In questo caso si è rilevato che su 26 unità statistiche sono presenti ben 72 dispositivi, con una 
media di 2,8 dispositivi per singola unità. Questa statistica ha evidenziato la grande diffusione del 
Computer, considerato il mezzo per eccellenza dell'info
del 26,5% (19 unità su 26 ne possiedono uno) nella sua versione fissa, il Personal Computer, 
mentre nella sua versione portatile, il Laptop, si è registrata una diffusione del 17 % (12 unità su 26 
ne possiedono uno). Invece lo smartphone si è dimostrato una 
considerando l'età relativamente breve di vita (i primi smartphone hanno iniziato a diffondersi dal 
2006 in poi e con il boom di vendita dei primi iphone 
diffuso: 31,4 % (23 unità su 26 lo possiedono). La diffusione dei tablet si attesta al 15,4 % (11 unità 
su 26), mentre per quanto riguarda le console di ultima generazione si è registrato solo il 2,8% di 
diffusione (2 unità statistiche su 26). Infine sia la Tv
di ultima generazione hanno registrato lo 0%. Ogni unità statistica possedeva almeno un 
dispositivo informatico-tecnologico. 
 
 
 
 
rmatica. Infatti si è registrata una diffusione 
new entry tecnologica molto diffusa, 
- 2007). Infatti è il dispositivo informatico più 
-interattiva On-Demand che la console portatili 
 
Personal Computer 
Laptop - 17 %
Smartphone 
Tablet - 15,4 %
Console di ultima generazione 
%
Console portatile di ultima 
generazione 
Tv interattiva o On
Nessuna delle precedenti 
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- 26,5 %
- 31,4 %
- 2,8 
- 0 %
-Demand - 0%
- 0%
  
 
 
 
 Livello di conoscenza e abilità info
Questo campione oltre aver fatto registrare una notevole diffusione delle tecnologie informatiche 
odierne, ha fatto registrare in media una buona competenza nel loro uso. Infatti il 65% del 
campione dice di avere una buona competenza. Il 3,8% un
una abilità informatica sufficiente e solo il 7,7% una quasi sufficiente. Inoltre solo il 7,7% ha 
dichiarato di avere una capacità insufficiente, mentre non si sono registrati altri tipi di condizioni 
negative.  
 
2.1.2 - Definizione dell'opinione del target nei confronti del progetto
Dalla seconda parte del questionario, invece, sono emersi tutti quei dati relativi a definire un target 
di riferimento e le linee guida da seguire nello sviluppo del progetto. Infatti, attra
abbiamo raccolto delle preziose indicazioni per la scelta dell'argomento e per il modo in cui 
strutturare e presentare i contenuti. Inoltre l'analisi degli atteggiamenti, valutati attraverso la scala 
Likert, c'ha fornito un dato psicologico e sociologico valido per capire l'opinione del campione nei 
confronti di un prodotto di questo tipo. In questo modo sappiamo quali aspetti dovremo enfatizzare 
e quali saranno le aspettative degli utenti da un progetto del genere. 
 
 
rmatica  
a ottima competenza, mentre il 15,4% 
 
Ottima 
Buona 
Sufficiente 
Quasi sufficiente 
Insufficiente 
Scarsa 
Quasi assente 
Assente/negato 
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verso questi grafici, 
- 3,8%
- 65,4 %
- 15,4 %
- 7,7 %
- 7,7
- 0 %
- 0 %
- 0 %
  
 
 
 
 L'ambito didattico da scegliere per sviluppare l'applicazione
In questa sezione abbiamo richiesto all'utente quale ambito didattico fosse più adatto per 
sviluppare un prodotto multimediale basato sul digital storytelling. Le 26 unità hanno espresso ben 
72 opinioni: la domanda consentiva di scegliere più di una opzione come risposta. L'ambito che ha 
raccolto più preferenze in assoluto è stato quello artistico, che ha fatto registrare ben il 30,6% (22 
preferenze su 72 totali e 26 unità). Mentre sia l'ambito umanisti
fatto registrare lo stesso risultato, il 15,3% (11 preferenze su 72 totali e 26 unità). Anche l'ambito 
medico e matematico scientifico hanno raggiunto lo stesso risultato, il 19,2% delle preferenze (14 
preferenze su 72 e 26 unità). Infine nessuno degli utenti analizzati ha espresso la scelta "nessuno 
dei precedenti": il campione analizzato ha espresso all'unanime fiducia verso un progetto 
divulgativo basato sulle tecnologie e modalità offerte dalla multimedialità e dal digita
 
 
 
 
 
 
co che quello sociologico hanno 
Ambito umanistico 
Ambito artistico 
Ambito sociologico 
Ambito matematico
19,4 %
Ambito medico 
Nessuno dei precedenti 
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l storytelling. 
- 15, 3 %
- 30,6 %
- 15,3 %
-scientifico -
- 19,4 %
- 0 %
  
 
 
 
 La scelta della piattaforma su cui sviluppare il prodotto
Dopo aver determinato l'ambito didattico
questo tipo di progetto, abbiamo analizzato quale sia, secondo il campione, la o le piattaforme 
migliori su cui svilupparlo. Anche in questo caso si tratta di un
più di una scelta: abbiamo raccolto 72 opzioni selezionate. Il Personal Computer e le sue 
declinazioni portatile, come il laptop
il 26,4% delle preferenze (19 su 72 preferenze e su 26 unità analizzate). Il tablet si posiziona al 
secondo posto con il 25% delle preferenze (18 su 72 preferenze e su 26 unità analizzate). Al terzo 
posto a pari merito troviamo lo Smartphone e la Tv interattiva o On
al 18% (13 preferenze su 72 e su 26 unità analizzate). Al quarto posto troviamo le console di 
ultima generazione con l'8,4% (6 preferenze su 72 e su 26 unità analizzate). All'ultimo posto con il 
4,2% (3 preferenze su 76 e su 26 unità analizzat
generazione.  
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 Gli aspetti che un prodotto culturale basato su digital storytelling deve 
considerare 
Nell'analizzare quali aspetti bisogna considerare nella creazione di prodotto culturale basato su 
digital storytelling, sono emersi dei dati interessanti. Si trattava sempre di un quesito che dava la 
possibilità di esprimere più scelte. I risultati sono i 
(9 preferenze su 76 e su 26 unità analizzate), ed è stato considerato l'aspetto più marginale da 
considerare. L'intrattenimento e l'aspetto formativo si sono entrambi attestati sul 21% (16 
preferenze su 76 e su 26 unità analizzate). L'aspetto educativo ha raggiunto il 22,4 % delle 
preferenze (17 preferenze su 76 e su 26 unità analizzate). L'aspetto informativo è stato 
considerato quello più importante con ben il 23,7% (18 preferenze su 76 e su 26 unità ana
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 I comparti di un prodotto multimediale da considerare
Per quanto riguarda l'analisi dei comparti del prodotto multimediale da tenere in considerazione in 
fase di sviluppo, si sono raccolte 57 preferenze (anche in questo caso si tratta
dava più opzioni di scelta). Al primo posto si sono posizionati a pari merito 
di un equilibrio tra tutti i comparti, registrando il 19,3% (11 preferenze su 57 e su 26 unità 
analizzate). Al secondo posto si sono classificati i contenuti con il 17,5% (10 preferenze su 57 e su 
26 unità analizzate. Al terzo posto abbiamo, invece, le modalità di narrazione con il 15,8% (9 
preferenze su 57 e su 26 unità analizzate), mentre al quarto posto si posiziona il comparto 
con il 14% (8 preferenze su 57 e su 26 unità analizzate). Al quinto posto troviamo l'interfaccia con 
l'8,8% delle preferenze (5 su 57 e su 26 unità analizzate). All'ultimo posto il comparto audio con il 
5,3% (3 preferenze su 57 e su 26 unità anali
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 L'argomento storico migliore per un prodotto culturale basato su digital 
storytelling 
Il quesito relativo alla scelta dell'argomento storico che, secondo l'utente, si adatta meglio ad un 
prodotto basato sul digital storytelling 
26 unità. L'argomento che è stato scelto di più è 
preferenze su 120 e su 26 unità analizzate). Al secondo posto troviamo 
con il 14,2% (con 17 preferenze su 120 e su 26 unità analizzate). Mentre al terzo posto abbiamo il 
Medioevo con il 10,8% (13 preferenze su 120 e su 26 unità analizzate). La quarta posizione è 
occupata dalla storia moderna con il 9,2% delle preferenze (11 
analizzate). La quinta piazza è occupata a pari merito dalla 
dalla Storia antica dell'estremo oriente 
unità analizzate). In sesta posizione troviamo 
26 unità analizzate). Infine, in ultima posizione c'è il 
120 e su 26 unità analizzate).  
Dopo aver raccolto e determinato le caratteristiche socioculturali delle unità statistiche, le loro 
richieste e aver analizzato le loro aspettative riguardo questa tipologia di progetto, nella seconda 
parte del questionario, abbiamo anali
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La media degli atteggiamenti ha prodotto come risultato 4,07: riferendosi alla scala a 5 livelli che 
abbiamo elaborato, questo risultato rappresenta un atteggiamento favorevole nei confronti di 
questo progetto e dell'uso di questo tipo di tecnologie in ambito didattico-divulgativo. Vediamo 
nello specifico ogni singolo atteggiamento: 
 Riguardo la questione di usare le nuove possibilità offerte dai nuovi media nel campo della 
divulgazione culturale(simulazioni virtuali, interattività, applicazioni per dispositivi mobili, 
animazioni 3D,ecc.), l'atteggiamento medio si è attestato sul 3,81. Già questo primo 
risultato esprime una propensione molto favorevole, anche se con una minima riserva.  
 Per quanto concerne l'uso di tecnologie come gli ambienti virtuali interattivi, le animazioni, 
le narrazioni multimediali e interattive o gli ipertesti come strumenti validi per trattare un 
evento storico, il campione ha espresso un atteggiamento medio del 4,12. In questo caso si 
esprime una propensione molto favorevole, e con meno riserva. 
 Anche il quesito relativo all'eventuale creazione di un prodotto culturale, che racconti di un 
evento storico importante utilizzando le ultime tecnologie (ambienti virtuali interattivi, 
animazioni, narrazioni multimediali e interattive/digital storytelling, l'uso di ipertesti , ecc.) 
(esprima una sola preferenza), si è attestato sul 4,12, registrando evidenziando di nuovo 
una propensione molto favorevole da parte del campione analizzato. 
 L'ultimo quesito, quello relativo l'interesse che potrebbe suscitare nell'utente un prodotto 
culturale/didattico/divulgativo dotato delle ultime tecnologie (ambienti virtuali interattivi, 
animazioni, narrazioni multimediali e interattive/digital storytelling, l'uso di ipertesti , ecc.) 
usato per raccontare e rendere fruibile in modo inedito un argomento storico, è stato quello 
che ha fatto registrare il risultato più alto. Infatti l'atteggiamento ha raggiunto il 4,23, un 
punteggio molto vicino al livello del pienamente favorevole. 
Questi dati ci consentono di definire come va sviluppato il progetto e quali saranno le 
caratteristiche di un potenziale target di riferimento a cui destinarlo. Il primo aspetto che abbiamo 
visto è che non ci sono grosse differenze tra i sessi: infatti sia maschi che donne hanno espresso 
un parere favorevole ad un progetto del genere e nei confronti della creazione e della fruizione di 
prodotti multimediali a carattere divulgativo e didattico. Per quanto riguarda la fascia d'età, quelle 
che si sono dimostrate più interessate sono la 17/24 anni e la 25/35 anni, che, inoltre, sono state 
anche quelle più disposte a compilare il questionario d'analisi.  
Poi è emerso che il nostro utente ideale, nella sua carriera scolastica, ha raggiunto almeno un 
titolo di studio tra il diploma superiore/maturità classica o scientifica, o una laurea triennale o 
specialistica. Mentre a livello di dieta tecnologica e competenze informatiche, il nostro target si 
definisce dotato di un buon livello di conoscenza e caratterizzato da un rapporto equilibrato con la 
tecnologia. Infatti è venuto fuori dall'analisi, che il nostro user usa nel quotidiano almeno un 
dispositivo tra PC e laptop o smartphone e tablet. 
Invece per quanto riguarda gli aspetti inerenti al progetto, è stato definito che l'argomento migliore 
per questo tipo di software è quello artistico, seguito dall'ambito matematico-scientifico. Però i dati 
ci dicono che anche gli studi umanistici (secondo le statistiche il 15,3% delle preferenze) sono un 
settore che si adatta bene come argomento cardine di un prodotto multimediale. Inoltre tra gli 
argomenti storici, è emerso che la storia romana è considerato il più adatto per essere divulgato 
tramite digital storytelling. Quindi, questo risultato da un input favorevole alla mia idea di trattare un 
argomento storico come le campagne di Gallia.  
Riguardo gli aspetti prettamente tecnici, secondo il nostro potenziale utente di riferimento, il 
progetto dovrebbe essere sviluppato per piattaforme come il personal computer, i tablet, gli 
smartphone e la Tv interattiva o on-demand. Per ragioni di tempo, legate ai limiti di un progetto di 
tesi, mi concentrerò sulla versione per PC, teorizzando anche un possibile versione su tablet e 
smartphone. Inoltre è emerso che il progetto dovrebbe avere un anima votata essenzialmente 
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informativa, con forti elementi educativi, didattici e formativi. L'aspetto ludico è considerato un 
elemento marginale. Dal punto di vista dello sviluppo gli elementi che devono essere equilibrati e 
curati con particolare dovizia, secondo l'utente, sono i contenuti, l'interattività, le modalità di 
narrazione e il comparto grafico.  
In conclusione, il nostro target si caratterizza per un atteggiamento, in generale, favorevole (come 
ha dimostrato l'analisi degli atteggiamenti realizzata attraverso la scala Likert) verso l'uso di 
tecnologie legate alla multimedialità e al digital storytelling in ambito didattico divulgativo, ma 
senza perdere il contatto con i mezzi tradizionali. Il nostro prodotto non deve sostituire il "vecchio", 
ma costituire un sussidio e un valido strumento per apprezzare di più l'insegnamento della storia e 
per instillare la curiosità nell'utente. 
2.2 - L'analisi di mercato  
Facciamo il punto della situazione: nella prima fase del nostro progetto, abbiamo provato a 
tracciare, attraverso una ricerca statistica, un profilo dell’utente di riferimento. Poi abbiamo definito 
quali sono gli aspetti e i contenuti a cui prestare attenzione e da cui partire per sviluppare il nostro 
prodotto. Invece, adesso, vedremo cosa offre il mercato. L'idea è quella di analizzare alcuni 
software basati su digital storytelling per capire sia quali siano le tecniche narrative più valide e il 
modo migliore per presentare il contenuto. Inoltre in questo modo capiremo anche quale approccio 
usare per interagire con l'utente e come strutturare l'interfacce, e, infine, quali errori evitare in fase 
di sviluppo. La scelta di questi titoli si basa sul fatto che sono quelli più vicini al modo in cui vorrei 
concepire la lezione: infatti si sono rivelati degli ottimi spunti da cui attingere idee per il mio 
progetto. 
2.2.1 - Leonardo inventore 2.0 
 Il primo prodotto che abbiamo analizzato è 
Leonardo Inventore 2.0. Si tratta di un software 
realizzato nel 1996, quindi di un prodotto di digital 
storytelling della vecchia generazione, realizzato da 
Softkey. L'idea di Leonardo 2.0 è quella di narrare la 
vita dell'inventore fiorentino attraverso le sue 
invenzioni. Dal punto di vista visivo è interessante 
notare la qualità delle animazioni 3D che 
rappresentano trasposizioni digitali dei 
marchingegni ideati dallo scienziato toscano: 
mostrano in maniera fluida il funzionamento di 
queste macchine e denotano, tutt'ora, una gran 
cura, che li rende, ancora oggi, valide visivamente.  
Ma vediamo le pecche di questo prodotto. Il primo 
aspetto negativo è il fatto di essere datato: l'utente 
viene proiettato all'interno di un ipertesto, dove avrà 
il solo compito di selezionare uno dei link che 
l'interfaccia di navigazione gli mette a disposizione, 
per muoversi da una sezione all'altra. Questa scelta 
rende il coinvolgimento ridotto all'osso: l’utente non partecipa ad una narrazione, ma ad una 
semplice fruizione di informazioni, di cui determina l'ordine di accesso in base ai link che sceglie 
tramite il click del mouse. Per questo motivo anche l'interfaccia è molto datata: il suo aspetto 
ricorda molto il layout dei siti internet della seconda metà degli anni 90'.  
Invece un aspetto positivo, e da considerare nella creazione del mio progetto, è che il software 
fornisce alcuni strumenti come la bibliografia, l'elenco delle opere di Leonardo, una timeline della 
sua vita e anche una biografia scritta, che ne ampliano l'esperienza e il contenuto.  
 30 
2.2.2 - Physikus  
Un altro software con cui mi sono confrontato è stato Physikus. Si tratta di un adventure game 
didattico prodotto da Heureka-Klett nel 1999. Physikus proietta il giocatore all'interno di una 
situazione apocalittica: la terra è stata colpita da un asteroide e l'impatto ha bloccato la rotazione 
terrestre. Questo blocco ha causato come conseguenza sul pianeta la nascita di due zone 
contrapposte: una stretta dalla morsa del ghiaccio in una notte senza fine e l'altra soffocata da una 
calura insopportabile. Per risolvere questo disagio un geniale professore ha costruito una potente 
macchina ad impulsi che se accesa, potrebbe ristabilire di nuovo la rotazione. Ma poco prima che 
questa invenzione venga messa in funzione, tutti gli abitanti della Terra sono costretti a fuggire dal 
pianeta a causa dell'esaurimento delle riserve alimentari. Il giocatore, un giovane scienziato 
appena rientrato da un viaggio spaziale sulla Terra, scopre l'accaduto e decide di tentare di far 
partire la macchina ad impulsi, radunando l'energia necessaria da alcuni punti del pianeta. Per fare 
questo l'utente dovrà risolvere molti enigmi aiutandosi con le nozioni di fisica apprese dal 
registratore portatile lasciatogli in dono dal professore che ha creato la macchina ad impulsi.  
 
In questo gioco i nodi narrativi sono sbloccati dalla risoluzione di determinati enigmi: la risoluzione 
di un enigma chiave condurrà il giocatore all'interno di un nuovo capitolo della storia. Dal punto di 
vista tecnico, il gioco riprende lo stile delle avventure grafiche di serie videludiche come Myst: si 
tratta di schermate basate su una visuale in prima persona e su un mondo virtuale reso attraverso 
l'uso di schermate statiche pre-renderizzate integrate con animazioni video. L'interattività si limita 
all'uso di hotpoint, cioè dei punti attivi, dove tramite il click del mouse, è possibile effettuare una 
determinata azione: ad es. interagire con un oggetto o muoversi dentro un ambiente. Proprio 
questa scelta rappresenta uno dei limiti del prodotto: il fatto di scandire l'esplorazione dell'ambiente 
virtuale attraverso la transizione tra una schermata e l'altra è datato. Non si riesce mai a creare un 
vero e proprio senso di tridimensionalità: l'utente si limita a scorrere una sequenza di schermate 
2D pre-renderizzate dotate di punti interattivi e link che le mettono in collegamento tra loro.  
Però Physikus offre degli spunti interessanti. Il primo è che, anche se dotato di una immersività 
limitata, questo difetto viene attenuato da una realizzazione grafica degli ambienti e degli elementi 
decorativi notevoli. Inoltre sfoggia delle buone animazioni 3D, che rappresentano in modo efficace 
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e realistico l'effetto della risoluzione di un enigma. Un altro spunto interessante è l'uso di una guida 
sempre disponibile e che ha le sembianze del registratore del professore che il giocatore trova 
all'inizio del gioco. Infatti, tramite questo dispositivo, l'utente può apprendere le nozioni di fisica che 
gli consentono di risolvere gli enigmi, oltre ad acquisire indirettamente una solida conoscenza di 
base di questa materia scientifica. Proprio quest'ultima idea, cioè di dotare l'utente di uno 
strumento dove consultare le nozioni apprese durante la fruizione del digital storytelling, sarà uno 
degli elementi che prenderò in seria considerazione per la realizzazione del mio progetto.  
2.2.3 - Storia facile 
Il terzo prodotto che analizziamo è Storia Facile, realizzato da Erickson e datato 2004. Si tratta di 
un programma votato all'insegnamento della storia. Il suo target sono i ragazzi tra i 8 e i 14 anni. 
L'idea di questo software è di guidare l'utente all'interno dei contenuti attraverso l'aiuto di una 
guida, rappresentata dalla mascotte del programma: ogni sezione viene spiegata in modo 
semplice e chiaro attraverso l'uso di spiegazioni audio. Inoltre, Storia Facile mette a disposizione 
dell'utente molti strumenti interattivi: ogni periodo storico è dotato di una timeline, dove sono 
rappresentati i fatti salienti.  
 
Poi ogni sezione fornisce delle mappe concettuali, che riassumono i concetti principali relativi al 
periodo storico selezionato. Per quanto riguarda il contenuto vero e proprio viene proposto un 
collage visivo dove sono raffigurate delle immagini che riassumono i tratti salienti dell'argomento 
storico, dove è possibile interagire con delle finestre a tendina che mostrano una spiegazione 
approfondita dell'argomento. Un ultimo aspetto molto interessante è la sezione delle verifiche: si 
tratta di semplici attività che mettono alla prova la conoscenza acquisita dall'utente. Ad es. 
dovremo rispondere a delle domande o collegare delle immagini al concetto esatto a cui si 
riferiscono.  
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Vediamo le pecche di Storia Facile: presenta una interazione molto limitata che ricorda molto la 
navigazione di un ipertesto: l'utente, non viene proiettato all'interno di una cornice narrativa, ma si 
ritrova all'interno di un percorso didattico che limita le possibilità alla lettura delle parti testuali e la 
manipolazione di elementi come la timeline o l'interazione con le note interattive che caratterizzano 
molte delle immagini presenti. Gli aspetti sicuramente da riprendere da questo progetto sono l'idea 
di una guida che accompagna l'utente all'interno dell'esplorazione dei contenuti, l'uso di una 
timeline riassuntiva e la creazione di alcune attività di verifica per mettere alla prova le conoscenze 
acquisite dall’utente.  
2.2.4 - Jurassic Park - The Game 
Anche se si tratta di una scelta un po' distante rispetto alle altre già analizzate, Jurassic Park - The 
game è un videogioco molto valido dal punto di vista della tecnica narrativa e del coinvolgimento 
emotivo. E' stato prodotto dalla Teltate Games nel 2011. Il videogame riprende l'universo di 
Jurassic Park, nato dall'omonimo romanzo del 1990 di Micheal Cricton e portato sul grande 
schermo da Steven Spielberg nel 1993. La trama del gioco amplia quella originale e si concentra 
sulle vicende di un personaggio marginale, il veterinario Jerry Harding (compare anche nel film, 
nella celebre scena del Triceratops malato), che insieme a sua figlia dovrà scappare dal parco, 
evitando dinosauri, ormai sfuggiti al controllo, e una serie di truppe speciali, inviate con lo scopo di 
recuperare il DNA dei mostri preistorici.  
 
Di questo prodotto è interessante il modo in cui coinvolge il giocatore: anche se non consente di 
uscire in maniera troppo radicale dai binari posti dalla trama (sistema a faux choice - , riesce a 
rendere partecipe il giocatore, consentendogli di effettuare delle scelte che modificheranno in parte 
l'esito finale. Inoltre il gioco si caratterizzerà per un alternarsi ben amalgamato di momenti narrativi 
e di sezioni interattive dove il giocatore sarà chiamato ad esplorare l'ambiente virtuale e ad 
effettuare determinate azioni per proseguire.  
Un pregio molto evidente è la caratterizzazione dei personaggi: sono tutti dotati di una personalità 
che affascina, fa affezionare e che è definita in modo credibile, anche attraverso le azioni che 
saranno chiamati ad effettuare all'interno della storia. Un altro aspetto relativo alla narrazione, ma 
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anche alle sezioni interattive, è la capacità di coinvolgere emotivamente il giocatore: la scelta di 
mettere in scena eventi forti come uccisioni o momenti che generano una forte tensione emotiva, 
l'uso dei quick time event (inserire una nota) vi metterà sottoscacco con il rischio di vedere il vostro 
personaggio ucciso da un dinosauro o dal crollo di una roccia. Inoltre ci saranno molte situazioni 
che adotteranno l'artificio del ticking clock, cioè di dover svolgere una determinata azione nel minor 
periodo di tempo a causa di un pericolo incombente: questo sistema terrà molte volte il giocatore 
sulle spine e in ansia per le sue controparti virtuali. Inoltre la narrazione è aiutata anche da un 
ottimo doppiaggio, che anima per bene i personaggi della storia, e dall'uso oculato della musica 
che definisce in modo chiaro le sequenze narrative. Dal punto di vista dell'interattività, il giocatore 
può muoversi a 360° all'interno di un ambiente virtuale tridimensionale. Per quanto riguarda 
l'interazione con gli oggetti, anche in questo caso, sono stati usati gli hot points, cioè dei punti 
attivi, dove attraverso il click del mouse, è possibile effettuare una azione predefinita.  
Vediamo quali sono gli aspetti negativi di Jurassic Park - The Game: il primo è proprio l'uso della 
faux choice. Infatti questa scelta, in alcuni casi, si rivela un' arma a doppio taglio perché rende le 
scelte del giocatore inutili in alcuni momenti della trama. Poi sempre l'uso di questo sistema di 
limita anche l'interattività: il giocatore interagirà solo con gli elementi che gli consentono di 
accedere al blocco narrativo successivo, riducendo all'osso l'interazione con l'ambiente virtuale.  
Jurassic Park - The game offre dei buoni spunti per il nostro progetto: in primis l'idea di adottare 
una struttura basata sul sistema della faux choice, ma caratterizzata da una dose maggiore di 
malleabilità. Poi un altro aspetto interessante è il modo in cui viene coinvolto lo 
spettatore/giocatore: l'idea di coinvolgere il player attraverso la creazione di situazioni da cardio-
palma attraverso l'uso di quick time event o di sequenze caratterizzate da ticking clock. Un altro 
elemento da considerare, che potrebbe essere una scelta vincente per strutturare la nostra lezione 
interattiva, è l'idea di alternare, in modo equilibrato e sensato, la narrazione con sezioni interattive, 
dove l'utente può sia eseguire le azioni che gli consentono di proseguire al blocco narrativo, sia di 
interagire con gli elementi di contorno.  
2.2.5 - Epoche storiche - I Romani  
Epoche storiche è una serie di prodotti interattivi e multimediali a tema storico prodotto da Scala 
Group/ e-ducation.it s.p.a. per il gruppo l'Espresso-Repubblica del 2003. Il capitolo che ho 
analizzato è quello relativo alla storia dell'Antica Roma. Questo software è interessante per alcuni 
spunti: l'idea di creare dei percorsi specifici per adattarsi alle richieste dell'utente (Percorso "Per 
chi studia" che offre un riassunto scritto del periodo storico e alcuni approfondimenti con relativa 
bibliografia, viaggio nella storia che offre una breve sintesi video della durata di qualche minuto). 
Poi sono presenti alcune mappe concettuali che per un singolo periodo storico trattano 
determinate tematiche chiave (es. religioni, usanze, situazione politica), dove viene data una 
spiegazione del singolo tema in relazione al periodo storico selezionato. Un altro elemento 
interessante sono "le battaglie interattive": si tratta di semplici simulazioni ricreate tramite la 
selezione di una gamma di scelte che possono condurre alla vittoria o alla sconfitta. Quest'ultimo è 
un elemento interessante da ampliare all'interno del mio progetto per mettere in pratica l'assetto 
tattico usato sia dai Romani che dai Galli.  
Per quanto riguarda gli aspetti negativi il 
prodotto si dimostra datato: presenta 
un'interfaccia poco chiara, usando tasti 
differenti fra loro, scritte non sempre 
leggibili. Inoltre gli sfondi sono realizzati 
con un collage di immagini poco 
armonizzato, che crea un senso di 
confusione sulla schermata. Si tratta di una 
"moda " progettuale, che era molto in voga 
tra la metà degli anni 90' e l'inizio del 2000 
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per presentare un argomento da divulgare. Poi alcuni elementi, come ad es. il percorso "Per chi 
studia", si riducono solo ad un semplice abbinamento di testo e immagini, inserite all'interno di un 
ipertesto, collegate tra loro tramite link. Anche le animazioni sono datate: si tratta quasi sempre di 
semplici transizioni di immagini relative al periodo storico e ad una voce narrante che espone i fatti 
storici.  
2.2.6 - Rome - Total War II 
Total War II - Rome e l'espansione relativa alla campagna cesarea di Gallia è un gioco realizzato 
da Creative Assembly e prodotto da Sega, uscito nel 2014. Si tratta di uno dei migliori giochi 
strategici di tipo storico mai realizzato. Il gioco ha un valido compartimento grafico: il suo motore 
consente di gestire bene ampi spazi e un gran numero di unità militari in tempo reale. L'interazione 
e la realizzazione tecnica, quasi maniacale, delle unità militari è uno dei cavalli di forze di questo 
prodotto. Infatti l'utente può gestire in maniera completa il comportamento e le scelte di ogni 
"singolo soldato digitale": questa interazione restituisce all'user un feedback credibile e realistico, 
rendendo l'esperienza di gioco esaltante.  
Rome - Total War II costituisce un ottimo spunto per capire come concepire l'aspetto tecnico e 
visivo della nostra lezione interattiva (nello specifico come rappresentare in modo fedele e credibile 
l'esercito romano e il suo modo di agire). Inoltre consente di riflettere anche su quali meccaniche 
ludiche potrebbero adattarsi al nostro progetto. Purtroppo è una fonte che va considerata in modo 
accorto. Per prima cosa è un prodotto votato esclusivamente all'aspetto ludico, anche se bene 
iscritto all'interno di un percorso storico ben definito, ma si discosta dal nostro scopo: raccontare 
un fatto storico.  
Inoltre si tratta di un progetto di una qualità inarrivabile: si tratta di un software realizzato da un 
team di circa 50-60 professionisti, affermati all'interno nel mondo della produzione videoludica. Per 
questo l'idea di realizzare un prodotto del genere da solo, rappresenterebbe una utopia. Però 
rappresenta sicuramente una fonte d'ispirazione valida per capire come affrontare la storia militare 
romana e renderla accattivante e fruibile in chiave ludica e in modo efficace.  
Inoltre presenta una ricostruzione giocabile della battaglia di Alesia, che ha costituito uno spunto 
interessante a cui ispirarsi per realizzare le sequenze relative a questo episodio storico.  
Dal punto di vista dei difetti si può notare che il Total War privilegia l'aspetto ludico (dettato anche 
dalle finalità del prodotto), poi un altro difetto è quello di non poter creare un progetto di una qualità 
tale in singolo.  
2.3 - Considerazioni preliminari 
In questa prima parte della tesi abbiamo definito le motivazioni dietro la creazione di un progetto 
simile: l'idea principale è quella di mettere in pratica tutte le competenze informatico-umanistiche, 
acquisite in questo percorso di studi. L'aspetto successivo è quello di dimostrare in concreto il 
potenziale delle tecniche di digital storytelling e il suo potenziale nel campo della divulgazione.  
Un altro elemento che abbiamo dimostrato, in questo capitolo, è che per realizzare un progetto del 
genere occorre pianificare in modo chiaro e risoluto: bisogna partire da una ricerca di mercato 
impostata in maniera ponderata e sensata, considerando tutte le caratteristiche socioculturali del 
target di riferimento. Poi elaborare un profilo realistico del pubblico a cui potrebbe essere destinato 
un prodotto del genere. Successivamente vanno analizzati prodotti del genere per capire quali 
aspetti vincenti riproporre e quali errori evitare in fase di creazione e sviluppo.  
Detto questo, nel capitolo successivo affronteremo la progettazione vera e propria della lezione, 
scandendo tutte le fasi del processo creativo.  
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3 - La progettazione della lezione interattiva 
 
3.1- Lo scopo del nostro progetto 
L'idea di questo progetto nasce con l'intenzione di sviluppare e ampliare in maniera corposa il 
prototipo di una precedente applicazione di ambito storico “Le campagne di Gallia” creata per il 
corso di Storia Digitale 2012.  
 
 
Si trattava di una semplice web-app che consentiva all'utente di navigare all'interno di un percorso 
predefinito, dove scegliere liberamente quale argomento approfondire tramite dei link. Ogni 
sezione,poi, era dotata di alcuni elementi multimediali, come foto, applicativi web, che ne 
ampliavano l'esperienza: ad es. la presenza di una timeline interattiva, dove era possibile accedere 
a dei contenuti a comparsa, che fornivano dei riassunti brevi e concisi di un evento specifico. Un 
altro aspetto interessante era l'implementazione di una mappa interattivadove venivano ricostruite 
in modo schematico le fasi di una determinata battaglia. Infine era stato dato spazio, anche se in 
modo limitato, ad una componente ludica: infatti, l'utente poteva accedere ad un piccolo quiz dove 
mettere alla prova le nozioni apprese all'interno della web-app.  
 
Si è trattato di un esperimento interessante, ma caratterizzato da molti limiti tecnici e strutturali, 
oltre che da una interattività poco profonda, che limitava l'esperienza dell'utente all'uso di link 
contestuali per navigare tra i contenuti o all'interazione con sporadici elementi interattivi 
implementati con l'HTML5 e le librerie J-Query.  
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Però questo progetto presentava uno spunto interessante: l'idea di trattare in maniera inedita un 
contenuto didattico come la storia  attraverso un uso più spregiudicato e approfondito delle nuove 
tecnologie, secondo una ottica multimediale e interattiva. Infatti molto spesso questa possibilità è 
stata sfruttata poco: a parte pochi casi, ci si è quasi sempre limitati all'accostamento di testo, video 
e immagini e, sporadicamente, anche di file audio. Questo progetto vuole andare oltre: usare la 
carta della simulazione virtuale.  
  Fig.1 - Sensorama 
La storia della simulazione virtuale è ben radicata e ha già testimoniato 
ampiamente la sua validità come mezzo di intrattenimento, didattico ed 
educativo. Infatti tralasciando gli albori,caratterizzati dall'avvento dei 
“Sensorama”2 alla fine anni 50' o dalla creazione dei primi HMD 
stereoscopici 3 realizzati da I. Sutherland nel 1969, è interessante 
concentrarsi sui gli ultimi sviluppi che l'hanno caratterizzata negli ultimi 25-
30 anni. Infatti, inizialmente, la realtà virtuale era usata per addestrare i piloti 
militari attraverso l'uso di simulatori di volo (fine anni 70' e 80') o per ristretti 
progetti di ricerca di ambito scientifico o ingegneristico. Inoltre i prodotti VR 
dedicati al grande pubblico erano quasi sempre di tipo puramente ludico, 
come ad es. alcuni cabinati (nota – cerca qualche titolo del genere) e 
destinati ad ambienti come le fiere o le sale giochi.  
Ma la crescita e la ricerca tecnologica (come ad es. lo sviluppo di un dettaglio 
visivo sempre più foto realistico o l'uso di un audio sempre più coinvolgente) ha 
consentito alla simulazione virtuale di diventare un mezzo capace di ricreare 
una esperienza multimediale, multi-sensoriale e realistica. Inoltre il calo dei costi 
ha reso le simulazioni virtuali alla portata di molti contesti, tra cui quello 
universitario e scolastico, anche se legata nella maggior parte dei casi ad una 
piattaforma di tipo desktop4 e in una forma del prodotto più simile a quella di un 
videogioco. 
                                                          
2
 Sensorama: erano delle tipologie di cabinati elettronici che consentivano all'utente di vivere la sensazione 
di una passeggiata tramite la visione di un filmato stereoscopico. 
 
3
 HMD o Head-Mounted Display: è uno schermo montato sulla testa dello spettatore attraverso un casco 
ad hoc  e può essere monoculare o binoculare. Ad oggi viene usato per allenamenti e simulazioni ma sono 
in sviluppo progetti per un uso ludico e in campo medico. 
 
4
 Desktop o desktop personal computer: è una tipologia di personal computer, caratterizzato dal fatto di 
essere fisso e dall'avere dimensioni fisiche sufficientemente contenute da poter essere comodamente 
utilizzata su una scrivania. 
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Grazie a questa disponibilità, gli impieghi e i contenuti di questi prodotti hanno abbracciato anche 
argomenti più seri come la didattica e la formazione. Un esempio è il progetto Osirisnet che 
consente agli utenti di effettuare un tour virtuale 3D all'interno delle ricostruzioni delle tombe di 
Thutmosis IV, Horemheb, Nerfertari, Sennefer, Ramses I, Ay e SennedJem.  
 
Un altra applicazione interessante della simulazione virtuale è il Museum of Pure Form, dove la VR 
consente ai visitatori di interagire con modelli digitali di sculture ricostruendo il senso del tatto. Un 
altro progetto legato alla tipologia dei tour virtuali di ricostruzioni digitali è 3D of Piazza dei Miracoli, 
dove è stata ricostruita una versione virtuale dell'omonima piazza che è possibile “visitare” online.  
 
 
 
 
 
 
 Un altro ambito dove ovviamente la realtà virtuale ha tirato fuori il meglio di 
dell'intrattenimento ludico. Relativamente a videogiochi che ricostruisco un contesto “storico” uno 
degli esempi di grande rilievo è Assassin's Creed
Ubisoft, dove il giocatore, in ogni capitolo
Nizariti5, in una determinata epoca storica. Il giocatore dovrà svolgere, per proseguire nella trama, 
determinate missioni che si amalgamo con i fatti di un preciso evento storico (ad es. nel primo 
capitolo la storia si ambienta durante la Terza Crociata in Terra Santa). La cosa interessante è che 
il giocatore può anche liberamente esplorare le ambientazioni storiche, ricostruite in modo 
maniacale, accurato e realistico: potrà visitare le città di Dam
della terza crociata, poi, nei capitoli successivi, potrà esplorare le strade di Roma, Firenze e 
Venezia in epoca rinascimentale. 
 
sia degli eventi storici sia degli aspetti legati alle varie guerre che 
l'utente è chiamato a rivivere. Infatti da questa saga (come ho 
già scritto nel primo capitolo) ho provato 
Campaing Gaul, da cui ho preso spunto per strutturare alcune 
caratteristiche del mio progetto, come ad es. la documentazione 
relativa alle armi.  
                                                          
5 Nizariti o setta degli assassini: sono attualmente la principale setta degli ismailiti, una corrente dell'islam sciita, 
seguaci dell'Aga Khan, conosciuti in pa
particolarmente attivi tra l'VIII e il XIV secolo in Vicino Oriente come seguaci di Hasan. La parola italiana 
"assassino" deriverebbe dalla pratica in uso di questa setta di ricorrere pe
politici mirati 
sé è quello 
: si tratta di una saga videoludica prodotta dalla 
, interpreta un membro della setta degli Hashashin o dei 
asco, Gerusalemme e Acri al tempo 
 
Un'altra applicazione ludica interessante sotto questo punto di 
vista è la saga di Total War. Si tratta di uno strategico o 
strategy, cioè di un simulatore di battaglie storiche campali 
gestibili in tempo reale. L'aspetto interessante è la ricostruzione 
storica degli eventi bellici e la possibilità data al giocatore di 
reinterpretarli secondo il suo modo di giocare e le sue scelte 
tattiche. Inoltre il gioco fornisce una documentazione dettagliata 
Total War – Rome II : 
ssato anche come Setta degli Assassini oppure semplicemente Assassini 
r l'affermazione della loro politica a omicidi 
38 
 
real time 
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La domanda che sorge spontanea: è perché sviluppare una simulazione virtuale con argomento un 
evento storico della storia romana? La prima risposta è che la mia intenzione era di dare una 
nuova forma più completa e coinvolgente al prototipo che avevo già realizzato durante il corso 
universitario di Storia Digitale. Poi dalle analisi preliminari che ho fatto (che potete trovare nel 
capitolo precedente), ho riscontrato che l'argomento migliore da trattare all'interno di un digital 
storytelling basato su simulazione virtuale è quello storico. Inoltre è emerso che la storia romana è 
considerata quella più adatta per questo genere di divulgazione. 
Questi dati mi hanno dato un input favorevole alla mia idea di trattare un evento come la battaglia 
di Alesia. Però sono emersi degli aspetti a cui devo prestare attenzione. Il primo è che il lato ludico, 
secondo questi dati, è considerato un elemento marginale, mentre gli altri elementi come i 
contenuti, l'interattività, le modalità di narrazione e il comparto grafico dovevano ricevere maggiore 
cura. Inoltre questo prodotto (seguendo sempre i risultati emersi dalla analisi iniziale ed esposta 
nel capitolo precedente) non intende sostituire i mezzi tradizionali, ma vuole costituire un sussidio, 
un modo alternativo e un valido strumento per apprezzare di più l'insegnamento della storia e per 
stimolare la curiosità nell'utente. 
 
Per ricapitolare, il prodotto intende offrire all'utente un modo nuovo di affrontare l'argomento 
storico, attraverso l'uso di strumenti come la simulazione virtuale: la ricostruzione 3D di luoghi 
lontani nello spazio e nel tempo, il senso d'immersività offerto dalla VR, l'interattività con un 
ambiente che risponde in modo realistico alle nostre azioni, il tutto condito da nozioni inserite come 
“contorno” e documentazione di supporto nel percorso culturale proposto. 
 
3.2 - Il Concept - La strutturazione del progetto 
 
Il primo aspetto che pone il processo di progettazione è come impostare la struttura. L'idea 
generale è quella di creare una simulazione interattiva che ricostruisca gli eventi salienti della 
battaglia di Alesia. Ma qui sorge un altro quesito: come coinvolgere in modo attivo l'utente? La 
risposta è semplice: realizzare una sotto-trama credibile che si agganci all'evento storico reale.  
Questo costrutto narrativo, inoltre, deve mettere a disposizione dell'utente un personaggio 
interpretabile. Infatti, attraverso il modo in cui gestirà questo personaggio all'interno della 
simulazione, l'utente potrà rivivere in prima persona alcuni aspetti degli eventi principali della 
battaglia attraverso le proprie scelte e lo svolgimento di determinati compiti per proseguire nella 
narrazione.  
 
Inoltre, oltre alla simulazione in sé, all'utente vanno forniti anche degli strumenti per approfondire o 
raccogliere ulteriori informazioni all'interno della simulazione: la documentazione di contorno e di 
ausilio, al servizio dell'utente. Un es. potrebbe essere la creazione di una timeline per consentire 
di inquadrare un determinato in un periodo storico preciso o la creazione di una mini enciclopedia 
delle armi adottate in uno specifico evento bellico. Dopo aver definito, una struttura a grandi linee 
del progetto, occorreva vedere il modo in cui organizzare l'esperienza simulativa. Ho ritenuto che il 
modo migliore fosse quello di fornire due modalità principali: una storymode, in cui l'utente 
interpreta il protagonista della sotto-trama fittizia creata per interagire con gli eventi storici della 
battaglia (questo rende l'esplorazione del territorio graduale, infatti alcune zone diventeranno 
accessibili solo una volta effettuato un determinato compito) e un tourmode, invece, slegato da 
qualsiasi filone narrativo, dove l'utente può esplorare liberamente ogni aspetto del territorio di 
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Alesia. Inoltre, ho ritenuto un buona scelta quella di creare e fornire degli strumenti di contorno per 
migliorare l'esperienza del prodotto e renderla più completa. Infatti ho progettato altre sezioni che 
esulano dalla simulazione: una timeline dove è possibile inquadrare il periodo storico e ripercorre 
in modo semplice gli eventi che hanno portato alla battaglia di Alesia;  poi un altro componente 
interessante è una mini enciclopedia delle armi usate dai Romani, dove sono messe a 
disposizione dell'utente delle schede dettagliate corredate di relative ricostruzioni 3D manipolabili; 
infine all'utente gli viene fornita la possibilità di cimentarsi con un quiz storico a tempo, dove 
mettere alla prova le nozioni apprese e una bibliografia dove visionare le fonti scritte usate per 
realizzare i contenuti. 
 
3.2.1. - Il punto di vista 
La scelta più importante che ho dovuto fare, prima di definire la storymode e la tour mode, è stata 
la scelta del punto di vista. E' un elemento importante perché determinerà il grado di immersione 
dell'utente con il prodotto. Ho analizzato alcuni esempi sia videoludici che cinematografici per 
decidere quale prospettiva era più adatta per il mio progetto, se una in prima persona o una in 
terza persona (ci consente di vedere il nostro personaggio): il gioco di Jurassic Park – The Game 
della Telltate (2011), il film horror The Blair Witch Project (1999) e il videogame The Elder Scrolls 
III – Morrowind (2002) di Bethesda. In Jurassic Park è adoperata la terza persona per conferire un 
taglio cinematografico alla storia interattiva: l'idea è quella di rendere la fruizione del gioco più 
simile a quella di un film. Però questa scelta limita molto la possibilità di esplorare liberamente 
l'ambiente di gioco, limitando l'interazione ad aree ristrette e ben circoscritte, funzionali alla 
sequenza in corso. Riflettendo, anche se la mia idea è quella di realizzare una storia interattiva, 
voglio comunque consentire all'utente di vivere con maggior coinvolgimento l'esperienza della 
simulazione.  
Infatti gli altri titoli presi in esame mi hanno convinto ad utilizzare una visuale in prima persona. The 
Blair Witch Project mi ha dimostrato l'efficacia  della prima persona in un medium lineare come il 
cinema: il film è concepito come un mockumentary, un falso documentario ricostruito, che racconta 
la storia di un gruppo di ragazzi che indagano sulla leggenda della strega di Blair. L'uso della 
prospettiva in prima persona unito alle riprese effettuate con la telecamera in spalla,coinvolgono lo 
spettatore a tal punto, che con lo scorrere del film, sarà sempre più immerso e preso 
dall'inquietante vicenda che hanno vissuto questi ragazzi.  
 
L'altro titolo che mi ha convinto ad adottare una visuale in prima persona è The Elder Scrolls III -
Morrowind (2002) di Bethesda. Si tratta di un gioco di ruolo ambientato in un territorio fittizio, 
caratterizzato in chiave fantasy e vastissimo, tanto che il giocatore per spostarsi al suo interno 
dovrà usare dei mezzi di trasporto come carovane o navi. L'aspetto esaltante di questo videogame 
è che l'immensità del territorio esplorabile, unita ad una caratterizzazione variegata dell'ambiente e 
all'uso della telecamera in prima persona (consente anche una visualizzazione in terza persona, 
se si vuole approcciare ad una esperienza più simile a quella di Jurassic Park) da al giocatore la 
sensazione di essere all'interno del mondo fantasy di Morrowind e di ricoprire un ruolo attivo 
all'interno di esso. La mia idea è di restituire in parte questa sensazione nel mio progetto.  
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Infine c'è un quarto motivo che mi ha spinto ad adottare la prima persona: è il tempo. La 
realizzazione di una visuale in prima persona è molto più semplice e veloce da realizzare, grazie al 
fatto che il personaggio principale non necessita di una caratterizzazione visiva specifica (visto che 
non sarà mai inquadrato). Inoltre non è facile realizzare una telecamera in terza persona che 
riesca ad inquadrare sempre in modo ottimale il personaggio del giocatore. Questo espediente 
riduce notevolmente il lavoro a livello di grafica (eventuale caratterizzazione, modellazione e 
animazione della controparte digitale del giocatore) e di programmazione.  
 
3.2.2 – Definizione della modalità storymode 
La storymode rappresenta il fulcro del progetto. I primi aspetti da pianificare sono che tipo di 
esperienza fornire al giocatore all'interno della simulazione e come strutturare la linea narrativa 
della sotto-trama da agganciare agli eventi della battaglia. Nella creazione di una ambiente virtuale 
una delle componenti che va curata con dovizia è l'interattività. Un prodotto del genere è valido se 
offre all'utente un intrattenimento attivo: deve essere un partecipante dell'esperienza. Attraverso 
l'interattività, l'utente ha due importanti possibilità che lo differenziano da chi fruisce i prodotti  
mediali tradizionali: la scelta e il controllo. Può decidere cosa vedere e come vederlo: le sue 
decisioni devono dare il controllo su ciò che accade. Per questo motivo nella progettazione 
interattiva dobbiamo considerare tutti gli effetti delle decisioni effettuate dall'utente e le 
ripercussioni. Un altro elemento che deve rendere possibile l'interattività è l'immersività: deve 
stimolare i sensi dell'utente, contemporaneamente, solo in questo modo l'esperienza diventa 
coinvolgente. Mi sono basato su alcuni tipi di interattività evidenziate dallo studioso Greg Roach: 
 
 Lo stimolo-risposta: l'utente genera un input/stimolo e il programma produce una 
risposta. Lo stimolo può essere semplice, ad es., cliccare una immagine o vedere una 
breve sequenza animata. Lo stimolo può implicare il completamento con successo di una 
serie di step o la risoluzione di un puzzle, dopo il quale l'utente è ricompensato. Il processo 
di stimolo-risposta è una componente universale dell'interattività. 
 
 La navigazione: l'utente può muoversi liberamente all'interno del programma – può 
scegliere quello che vuole fare. Anche la navigazione è un componente fondamentale per 
interattività.  
 
 Il controllo di oggetti virtuali: l'utente può controllare oggetti virtuali. 
 
 Comunicazione: l'utente può comunicare con gli altri personaggi, bot o giocatori umani. La 
comunicazione può essere effettuata tramite un menù di dialogo. 
 
 La possibilità di raccogliere informazioni: l'utente può ricevere o acquisire cose. La 
natura della materia può spaziare dal virtuale al concreto, e i metodi di acquisizione, posso 
spaziare alla stessa maniera.  
 
Quindi per creare una interattività efficace, capace di conferire all'esperienza dell'utente un buon  
senso di immersività, mi sono basato su questi punti. Ad esempio, per rimanere in linea con i 
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precetti dello stimolo-risposta e della navigazione, l'utente potrà, in base alla pressione di alcuni 
tasti, muoversi all'interno della simulazione, esplorando in lungo e largo l'ambiente, o sennò 
cliccando con il mouse sopra ad alcuni elementi potrà compiere alcune azioni. 
Un altro aspetto che va considerato in fase di progettazione è anche la differenza tra storia e 
gioco: come fa notare Greg Roach,"... la storia è un contenuto pre-costruito, statico e lineare, 
mentre il gioco è qualcosa di più malleabile che uno ricostruisce " 6. Lo studioso americano, inoltre, 
evidenzia che i prodotti lineari come i film o i libri costituiscono un singolo artefatto, invece un 
lavoro interattivo come un gioco è dotato di una notevole granularità, cioè la possibilità di essere 
composto da pezzi estremamente piccoli. Questi granuli possono essere i personaggi, l'atmosfera, 
le azioni che è possibile compiere o le informazioni che si possono raccogliere. Però, fa notare lo 
studioso americano, che se un lavoro è troppo granulare e se l'utente è continuamente imbeccato, 
non ci sono opportunità per la storia di svilupparsi a pieno e di amalgamarsi alla componete ludica. 
Per creare una simulazione interattiva di tipo narrativo, un digital storytelling, bisogna bilanciare 
granularità e linearità. Un buona soluzione la offre il genere adventure game, dove l'utente deve 
interpretare il personaggio di una storia, il protagonista: il giocatore portando a termine determinati 
compiti farà avanzare la narrazione fino al suo epilogo.   
Infatti come ho già citato nel primo capitolo, uno dei prodotti a cui mi sono ispirato è proprio il gioco 
d'avventura della Telltate, Jurassic Park (ispirato all'omonimo romanzo): si tratta di una storia 
interattiva, dove sono presenti delle sezioni, dove l'utente deve prendere delle decisioni o svolgere 
in modo corretto alcune azioni interagendo con l'ambiente, che influiranno sulla trama. Poi, 
attraverso il completamento di questi segmenti, il giocatore potrà proseguire alla sequenza 
narrativa successiva. Per il mio progetto ho intenzione di strutturare lo storymode riprendendo lo 
stesso schema: alternare una sequenza narrativa, dove viene spiegata una parte della trama, ad 
una interattiva dove il giocatore/utente deve effettuare delle scelte o portare a termine degli 
incarichi per accedere al blocco narrativo successivo. L'aspetto cardine è che dovrò adattare un 
evento storico reale a questa logica. Come abbiamo già detto in precedenza, l'idea è quella di 
agganciare una sotto-trama credibile che si leghi bene con il fatto storico, che coinvolga il 
giocatore nell'interpretazione di un personaggio.  
A questo punto sorge spontaneo chiedersi quali meccaniche di gioco adottare. La meccanica 
ludica che ho pensato fosse migliore è la struttura a missioni, tipica di generi videoludici come il i 
giochi di ruolo, i sand box7 o i free-roaming8. Il primo punto a favore è che il gioco ha bisogno di un 
fine ben definito: in un buon videogame gli scopi migliori sono specifici, semplici da capire, molto 
desiderabili e dotati di una difficoltà crescente per essere portarti a termine. Queste caratteristiche 
catturano l'attenzione di un giocatore e lo inducono ad andare avanti nella storia. Poi gli scopi (e gli 
eventuali ostacoli che derivano dal cimentarsi con essi) sono ingredienti fondamentali di una storia, 
perché di solito rappresentano il motivo per cui il protagonista intraprende il viaggio dell'eroe. 
Inoltre avere scopi e missioni via via più difficili incrementa la competizione e richiede al giocatore 
                                                          
6
 citazione tratta da Miller, C.H. (2004). Digital Storytelling - A creator's guide to interactive entarteinment, 
Focal Press 
 
7
 Sandbox: in ambito videoludico, dove con il termine sandbox si indica un tipo di gioco che mette numerosi 
strumenti e possibilità a disposizione dei giocatori, senza imporre un particolare obiettivo da raggiungere, 
ma lasciandolo inventare al giocatore e modificare il mondo di gioco. Esempi di questo genere sono 
Minecraft e Terraria. 
 
8
 Free-roaming: si intende un videogioco in cui il giocatore può muoversi liberamente all'interno di un mondo 
virtuale; infatti è data ampia libertà al giocatore il quale può scegliere come e quando affrontare obiettivi o 
dedicarsi alla semplice interazione con l'ambientazione e ciò che la popola. 
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di usare più risorse mentali, come la strategia o l'abilità: infatti in un lavoro interattivo l'investimento 
di risorse personali e una sfida sempre più complessa e soddisfacente induce l'utente ad arrivare 
all'epilogo.  
Questa impostazione è utile per determinare le componenti della trama come ad es. l'inizio o 
l'incidente iniziale, la parte centrale o il climax finale. Inoltre all'interno di ogni singola missione si 
possono inserire degli artifici per incrementare la tensione drammatica. Il più efficace è il 
cosiddetto ticking clock o ticchettio dell'orologio: al protagonista è dato un lasso di tempo limitato, 
in cui deve portare a termine il suo scopo. Questo espediente consente di incrementare nel 
giocatore la tensione.  
Un'altra motivazione per cui ho deciso di adottare una struttura a missioni è che mi permette di 
strutturare il percorso della narrazione sotto forma di nodi. Infatti ogni missione rappresenta un 
nodo che costituisce un segmento della struttura della storia principale. Ogni nodo deve far fare al 
giocatore tre compiti (come suggerisce lo studioso Greg Roach):  
1. Il compito principale della missione – si tratta di uno scopo che l'utente deve portare a 
termine per proseguire nella storia. 
2. L'influenza delle scelte – l'utente può fare delle cose che portano ad un cambiamento 
nell'esperienza della storia.  
3. Elementi di contorno alla missione – l'utente può fare cose godibili che arricchiscono 
l'esperienza, ma che non influiscono e non determinano il proseguimento della storia. 
 
Inoltre l'espediente della missione incoraggia, se strutturata in modo corretto, il giocatore ad 
esplorare l'ambiente virtuale dove si svolge la simulazione. In questo modo potrà trovare gli indizi o 
le informazioni necessarie per portare a termine il compito assegnato. Questo tipo di approccio 
offre all'utente una notevole libertà d'azione, ma richiede particolare attenzione a non perdere di 
vista la relazione tra il giocatore e il rapporto con gli altri personaggi, tra il giocatore e la storia e 
infine, tra il giocatore e lo scopo da portare a termine. Poi questa struttura può diventare più 
efficace se accostata all'uso delle cutscenes: si tratta di sequenze visive lineari realizzate secondo 
le regole dei media tradizionali, dove vengono impiegate tecniche cinematografiche o teatrali, per 
portare in scena punti fondamentali della trama. Questo strumento può risultare un buon collante 
per legare la storia principale e la sotto-trama alle sequenze interattive. La scelta di usare una 
struttura a missioni ci consente di utilizzare gli NPC (Non Player Character) o personaggi non 
giocanti. Sono importanti nell'implementazione di una simulazione virtuale: infatti si tratta di 
personaggi minori che potranno aiutare il protagonista dando informazioni utili riguardo gli eventi e 
il territorio di Alesia o assegnando nuove missioni per proseguire nella trama.  
Un aspetto essenziale della struttura a missione è la definizione del sistema di scelte. Per questo 
progetto ho scelto la branching structure: questo tipo di struttura si presenta come un sentiero 
attraverso cui l'utente viaggia. All'interno di questo percorso, l'utente si troverà ad avere a che fare 
con una biforcazione nel percorso, dove gli saranno presentati diverse opzioni. Selezionandone 
una, l'utente viaggerà fino ad un'altra biforcazione, con altre scelte differenti, ecc. Questa struttura 
ha il difetto, però, diventare molto complessa se non viene tenuta sotto controllo. Per ovviare a 
questo difetto ho adottato la tecnica del faux choice: si tratta di un branching structures che mette 
a disposizione scelte diverse, ma qualsiasi scelta faccia l'utente, lo porterà ad un risultato 
pianificato dal game designer. Un altro elemento importante da non trascurare nella progettazione 
dello storymode, è l'emozione: infatti molti studiosi e game designer di digital storytelling hanno 
scoperto un uso corretto delle emozioni influisce in modo positivo sugli utenti. Sembra che 
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l'emozione renda più immersiva e convincente l'esperienza della simulazione, inoltre risulta che gli 
utenti ricordano meglio gli eventi e le nozioni apprese durante un forte coinvolgimento emotivo.  
 
3.2.3 – La definizione del tourmode 
Il tourmode rappresenta un'altra componente fondamentale del progetto. Si tratta di una modalità 
votata alla sola esplorazione. Infatti, selezionando questa opzione, il giocatore/utente non dovrà 
svolgere nessun compito, né effettuare delle scelte che influiranno su un determinato continuum 
narrativo. Ma potrà esplorare liberamente tutti gli ambienti ricostruiti virtualmente di Alesia e 
interagire con essi e i suoi personaggi non giocanti. In questo modo si avranno a disposizione 
subito tutte le aree, che potranno essere visitate e raggiunte attraverso il movimento del nostro 
avatar all'interno della simulazione (il che comporterà una certa durata degli spostamenti, vista la 
vastità degli ambienti ricostruiti) o utilizzando un menù interno che consente di spostarci 
velocemente da una macroarea (ad es. l'accampamento di Tito Labieno) ad un'altra (ad es. 
l'ingresso nord di Alesia). L'intento è sempre quello di restituire una sensazione di immersività, 
seguendo le linee guida discusse nel paragrafo precedente, ma senza sottostare ai limiti imposti 
dagli eventi storici e dalla trama creata ad hoc per la simulazione.  
 
3.2.4 – La definizione della timeline e dei tools 
Come abbiamo visto il nucleo principale del progetto è composto dalla tourmode e dalla 
storymode. Ma ho ideato altre sezioni di supporto: la loro funzione è quella di arricchire 
l'esperienza del prodotto e di fornire ulteriori nozioni all'utente. La prima sezione è la timeline: la 
funzione di questa sezione sarà quella di aiutare l'utente ad inquadrare l'epoca storica e di capire 
in che modo Cesare è diventata la figura che ben conosciamo e quali sono stati i momenti più 
significativi che hanno portato alla conquista romana della Gallia. Il testo sarà corredato da 
immagini relative agli argomenti trattati e da una versione audio del contenuto: in questo modo 
l'utente può interagire e manipolare nel modo che ritiene più opportuno i contenuti (ad es. 
limitandosi ad ascoltare l'audio mentre visiona il materiale grafico di una determinata data storica).  
Oltre alla timeline ho definito una serie di tools di supporto: si tratta di strumenti e contenuti che 
aiutano e arricchiscono l'esperienza dell'utente. Il primo tool che ho elaborato è un quiz: si tratta di 
un questionario riguardo gli argomenti trattati nel progetto, dove l'utente deve rispondere entro un 
certo limite di tempo ad una domanda. La risposta, se sarà corretta, assegnerà un determinato 
punteggio. Mentre, se sarà sbagliata, assegnerà come punteggio zero. Comunque in entrambi i 
casi(sia risposta giusta che errata) il quiz procederà alla domanda successiva. Nella schermata 
finale, in base al numero di risposte esatte, il questionario esprimerà un giudizio riguardo il livello di 
preparazione riguardo gli argomenti esposti nel progetto (es. Molto preparato, preparato, per 
niente preparato ecc.) . Tramite questo quiz, l'utente potrà valutare il proprio livello di conoscenza. 
Un altro tool che ho definito sarà un approfondimento sulle armi adoperate dai Romani durante la 
campagna di Gallia e l'età tardo repubblicana (100 – 40 a.C. Circa). Si tratta di schede dettagliate, 
che descrivono caratteristiche tecniche e nozioni storiche riguardo le principali armi da guerra 
usate dagli antichi Romani al tempo di Cesare. Inoltre ogni singola scheda darà la possibilità di 
manipolare una rappresentazione fedele e digitale dell'oggetto: infatti l'utente potrà ruotare in ogni 
direzione l'arma, per poterne apprezzare i dettagli e farsi una idea di come dove apparire nella 
realtà.  
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L'ultimo tool che ho elaborato sarà una bibliografia. Ovviamente fornirà la classica lista dei testi 
usati per la creazione di questo progetto. Ma la sua particolarità è che darà la possibilità, tramite 
un link ipertestuale, di raggiungere direttamente online il testo (nel caso di articoli o, ad es, di libri 
caricati online su google docs9 o la pagina dove reperire una copia cartacea del libro o del 
manoscritto adoperato come fonte per la stesura dei contenuti di questo lavoro. In questo modo 
l'utente avrà la possibilità di accedere, in modo rapido, alle fonti usate e così avrà una idea dei testi 
da cui partire per approfondire la conoscenza della storia romana.  
L'ultima sezione è quella delle opzioni. E' una sezione a sé, che non riguarda la trattazione 
dell'argomento portato in scena dalla simulazione, ma si tratta di uno strumento per definire alcune  
alcune caratteristiche della applicazione, come ad es. la riproduzione degli effetti sonori o della 
musica di sottofondo, o la scelta della risoluzione.      
 
3.2.5 - Cose da evitare in fase di realizzazione  
Nel processo di realizzazione sono stato attento (quanto meno ho provato. Infatti evidenzierò i 
difetti del mio progetto nell'ultimo capitolo) ad evitare alcuni errori comuni che hanno evidenziato 
gli studiosi del settore: 
 
 Mettere troppa carne al fuoco : un prodotto troppo complesso, o che propone tecnologie 
rivoluzionarie, o ampio e profondo nei contenuti può rischiare di impelagarsi a causa della 
inesperienza dello sviluppatore o perché, in itinere, il progetto si dimostra difficile da 
completare in vista di una determinata scadenza o a causa di problematiche, non previste, 
che sorgono in fase di sviluppo.  
 Non considerare il pubblico di riferimento: nella creazione di un prodotto è deleterio non 
considerare il pubblico, in questo modo si rischia di produrre un software d'insuccesso e 
inutile.spiegare megliop 
 Fare un prodotto troppo difficile o troppo facile: bisogna creare un prodotto che bilanci 
bene il livello di difficoltà in linea con le abilità del pubblico di riferimento. Infatti se si 
realizza un prodotto troppo difficile c'è il rischio di creare frustrazione nel giocatore, mentre 
nel caso di uno troppo facile c'è il rischio di creare una esperienza che in breve tempo 
diventi noiosa.  
 Non realizzare un prodotto veramente interattivo: questo rappresenta un errore molto 
grave. Infatti la simulazione, se progettata male dal punto di vista dell'interattività, rischia di 
non coinvolgere l'utente, rendendo la sua esperienza noiosa e ridotta. Infatti in questo tipo 
di prodotti bisogna dare l'opportunità di partecipare pienamente e di avere un impatto 
significativo sugli eventi proposti dalla simulazione. 
 
 
   
 
 
                                                          
9
 GoogleDocs: è un'applicazione Web e di office automation (o suite per ufficio). È un diretto concorrente 
del pacchetto Microsoft Office. Consente di salvare documenti di testo e fogli di calcolo nei formati .doc, 
.odt e .pdf, creare delle presentazioni, fogli di calcolo e moduli HTML. Offerto inizialmente come prodotto a 
sé stante, è stato poi integrato all'interno di Google Drive il 24 aprile 2012. 
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3.3  – La realizzazione del progetto  
 
Nel capitolo I e nei paragrafi precedenti abbiamo elaborato il concetto, l'idea cardine del progetto: 
partendo dai dati analizzati da un campione di persone abbiamo individuato quali sono le richieste 
del pubblico e quali sono le caratteristiche che deve avere prodotto multimediale per essere 
accattivante e di successo (ad es. la scelta dell'argomento; quali aspetti enfatizzare, se quello 
ludico o didattico; la piattaforma di riferimento, ecc.). Poi abbiamo elaborato sulla base di questi 
dati, il nostro concept, cioè le nostre intenzioni, i nostri scopi e il modo in cui vogliamo portarle su 
schermo. Fino ad ora abbiamo impostato le linee guida, mentre nei paragrafi successivi vedremo 
come il progetto ha preso vita.  
 
3.3.1 - la scelta del software: Unity 3D 
 
Il primo aspetto fondamentale da definire, prima di avviare la fase di realizzazione vera e propria, 
era la scelta dell'ambiente di sviluppo. Ciò avrebbe influito sulle caratteristiche principali del nostro 
progetto, ad es. grafica 2D o 3D, gestione dell'audio, multipiattaforma, struttura del progetto 
stesso, ecc.. Infatti per questa scelta aveva considerato quattro fattori fondamentali: il potenziale, il 
supporto, il tempo, la difficoltà. Con il concetto di potenziale intendo quello che consente di 
realizzare un determinato software: ad es. all'inizio del progetto avevo pensato di usare il tool 
Game Maker della Yoyo Games, con cui avevo una discreta dimestichezza. Si trattava di un 
prodotto che consentiva in poco tempo di creare il prototipo del mio progetto e di esportarlo su più 
piattaforme (infatti supportava la esportazione in Android, HTML5, Mac, IOS, Windows,ecc.) e 
inoltre era dotato di una notevole documentazione di supporto, tra guide ufficiali e tutorial. Ma 
presentava quattro grossi limiti.  
 
Il primo è che non supporta nativamente il 3D, cioè per poter realizzare una cosa del genere 
bisognava usare delle librerie esterne, realizzate da utenti utilizzatori del programma: si trattava di 
plug-in amatoriali di cui non si assicurava il pieno funzionamento e la compatibilità con ogni 
piattaforma. Poi un altro grande difetto era il sistema di scripting interno: infatti Game Maker usa 
un linguaggio ad oggetti proprietario chiamato GML che funziona solo su questa piattaforma. Per 
questo motivo, se avessi dovuto usare questo tool, avrei dovuto imparare un linguaggio di 
programmazione da zero o nel caso avessi usato script realizzati con linguaggi differenti (quelli che 
conosco) avrei dovuto adattarli alla sintassi del GML, spendendo un grosso quantitativo di tempo e 
risorse.  
 47 
 
Per realizzare questo progetto mi sono avvalso dell'engine 3D Unity: è un middleware10 che 
consente agilmente di realizzare simulazioni virtuali 3D in tempi relativamente brevi. Infatti fornisce 
un motore grafico e fisico facilmente implementabile e gestibile attraverso l'uso di script realizzabili 
sia in Javascript (linguaggio) che in C# (linguaggio ad oggetti): si tratta di linguaggi molto più 
semplici rispetto al C++ o al C, che sono di solito usati in questo ambito. Un altro grosso limite era 
rappresentato dal risultato finale: i lavori realizzati in 3D che ho visionato, per farmi una idea di un 
possibile risultato finale, erano falcidiati da problemi come vistosi cali di frame rate11, che 
rendevano ingiocabile il prodotto; poi da un consumo spropositato di memoria video e ram del 
computer per una grafica non così dettagliata. Invece se avessi adottato la scelta di creare un 
prodotto 2D avrei avuto si molte possibilità con questo programma, ma avrei dovuto 
ridimensionare molti dei propositi di questo progetto.  
 
Infine, il difetto più grosso era il prezzo: la versione base di Game Maker, la lite, era molto limitata 
(molte funzioni come la gestione audio o i sistemi particellari12 erano disabilitate) e consentiva di 
esportare solo in ambiente Windows. Per espandere il potenziale di questo software, occorreva 
acquistare sullo store di riferimento dei plug-in a parte: ad es. solo per poter avere la versione pro 
con tutte le funzioni disponibili e il modulo per esportare sul web, occorreva spendere 799 $ (circa 
750 euro). Per queste ragioni ho accantonato l'idea di usare il software della Yoyo Games.  
 
Ho passato in rassegna così i tre middleware ed engine 3D più potenti presenti sul mercato: 
l'Unreal Development Kit, il Crytek Engine SDK e Unity 3D 4.3. Tutti questi prodotti permettevano 
di realizzare simulazioni 3D di grande qualità, mettendo a disposizione un motore grafico 
tridimensionale molto potente e capace di una resa visiva dettagliata (nel caso di UDK e Crytek 
SDK, si tratta di engine professionali impiegati nella grandi produzioni videoludiche). Inoltre sono 
tre software dotati di un sistema interno per gestire la fisica, l'illuminazione dinamica, il 
comportamento dei suoni. Danno anche la possibilità di interagire con le funzioni principali 
dell'engine attraverso l'uso di codice, che può essere scritto usando i principali linguaggi di 
programmazione ad oggetti, come ad es. il C#, o di scripting, come il javascript. E infine la 
caratteristica più importante: tutti potevano esportare il progetto su più piattaforme: oltre 
all'ambiente Windows, infatti era supportato IOS, Android, il Web, l'XBOX 360, la Play Station 3, 
ecc. Potenzialmente si poteva sviluppare un prodotto per ogni dispositivo presente nel mondo 
informatico. Quindi uno di questi strumenti poteva fare al caso mio e darmi la possibilità di 
realizzare concretamente i propositi del mio progetto. 
                                                          
10
 Middleware: si intende un insieme di programmi informatici che fungono da intermediari tra diverse 
applicazioni e componenti software. Sono spesso utilizzati come supporto per sistemi distribuiti complessi. 
 
11
 Frame rate: è la frequenza di cattura o riproduzione dei fotogrammi che compongono un filmato. Un 
filmato, o un'animazione al computer, è infatti una sequenza di immagini riprodotte ad una velocità 
sufficientemente alta da fornire, all'occhio umano, l'illusione del movimento. La frequenza dei fotogrammi 
viene misurata in hertz (Hz),nei monitor a scansione progressiva, oppure espresso in termini di fotogrammi 
per secondo (fps). 
 
12
 Sistemi particellari: è un programma che simula e ricrea le dinamiche fisiche e il comportamento delle 
particelle. Queste possono essere di varia natura e genere: fumo, acqua, sabbia, vapore, fuoco, polvere, 
nuvole 
  
 
Dal punto di vista visivo e delle performance tecniche sia l'
a Unity 3D, ma per tre ragioni questi due so
richiedevano molto tempo per realizzare un prodotto complesso come quello che ho teorizzato in 
fase di progettazione (anche nel caso di sviluppo di un prototipo). Poi si trattava di software che 
avevano una documentazione di supporto non molto ampia, specialmente il 
avrebbe comportato ulteriori allungamenti dei tempi di sviluppo del progetto. 
Poi l'UDK, per quanto riguarda l'aspetto relativo alla programmazione, di base metteva a 
disposizione un linguaggio di scripting
linguaggio era molto scarna e quasi tutta in lingua inglese. Inoltre l'UDK consentiva di adottare altri 
linguaggi di programmazione come il C e il C++, ma ne richi
elevato per poter sfruttare appieno le funzioni del software. Invece il Crytek SDK si affidava al Lua, 
un linguaggio di programmazione, ma anche in questo caso la documentazione era molto limitata. 
Anche questo engine supportava codice scritto in C++, ma richiedeva sempre una conoscenza 
molto buona per realizzare un prodotto decente. A questo era chiara che la scelta sarebbe ricaduta 
su Unity 3D.  
Ora sorge spontanea una domanda: che cosa ha reso 
favore era che si trattava di un software che, anche in versione free, dava la possibilità di accedere 
ad almeno il 75-80% delle sue potenzialità, tra cui quella di esportare sia su piattaforma Windows 
che sul Web la propria creazione
gestione della fisica e delle fonti sonore e di una resa visiva discreta. Inoltre semplificava molto la 
progettazione: infatti Unity  consentiva di organizzare un progetto in sezioni, denominate 
scena in italiano. In questo modo la struttura del progetto era facilmente gestibile, ad es. creando 
una scena per creare il menù principale, una per la simulazione, e così via. Inoltre Unity consentiva 
di importare modelli 3D con annesse anche le 
.3DS all'.OBJ, dal .FBX al DXF. Poi supportava ben tre linguaggi di scrittura, due di 
programmazione, C# e Boo, e uno di scripting, il javascript.
Un altro punto a suo favore era l'interfaccia: era intui
scenario virtuale con poche operazioni. Infatti, consentiva, tramite la logica del 
posizionare in modo pratico e veloce elementi come modelli 3D, luci o sistemi particellari, o di 
associare uno script per far svolgere una specifica funzione ad un oggetto. Inoltre metteva a 
disposizione dell'utente un compiler
(Boo, C# e Javascript). Poi Unity 3D 
                                                          
13 Drag & drop: Nell'interfaccia grafica di un computer, il drag
consistenti nel cliccare su un oggetto virtuale (quale una finestra o un'icona) per trascinarlo (in inglese: 
drag) in un'altra posizione, dove viene rilasciato (in inglese: drop).
 
14
 Compiler: è un programma che traduce una serie di istruzioni scritte in un determinato linguaggio di 
programmazione (codice sorgente) in istruzioni di un altro linguaggio (codice oggetto).
UDK che il Crytek SDK
ftware sono stati scartati. Il primo è che entrambi 
Crytek SDK.
 
 proprietario, l'Unreal Script. La documentazione di questo 
edeva un livello di conoscenza molto 
Unity 3D la scelta migli
. Poi offriva un buon motore grafico 3D, dotato di una buona 
animazioni nei formati più svariati: si spaziava dal 
 
tiva e permetteva di costruire agilmente uno 
14 per scrivere e testare gli script nei vari linguaggi supportati 
metteva a disposizione una vasta libreria che dava la 
-and-drop indica una successione di tre azioni, 
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possibilità di usare, tramite codice, tutte le funzionalità come ad es. il motore grafico o 
l'assegnamento di un material ad una determinata mesh15.  
 
Poi per quanto riguardava la gestione degli oggetti, consentiva di arricchire le funzionalità di un 
singolo elemento attraverso l'assegnazione delle componenti. Si tratta di funzioni che 
arricchiscono il comportamento degli elementi di scena. Ad esempio ai modelli 3D o mesh è 
possibile assegnare il componente bounding box: questa componente consente di rilevare le 
collisioni dell'oggetto con altri e di definire il comportamento che ne deriva. Un altro esempio 
interessante di componente è il rigidbody o il corpo rigido, che consente di implementare le 
funzioni del motore fisico sull'oggetto a cui è assegnato.  
Tutti questi fattori hanno reso Unity3D il software ideale per realizzare questo progetto.  
3.3.2 - La realizzazione dello storymode  
Prima di realizzare concretamente il nostro progetto, tramite l'uso di software, occorre un ulteriore 
fase di progettazione, dove vanno sviluppati i seguenti punti:  
 
 La creazione di un percorso critico della storia: si tratta di scrivere la linea narrativa 
principale della simulazione interattiva (nel nostro caso lo storyboard della storymode), 
quella che contiene tutte le scene che un utente deve vivere e provare, e tutte le 
informazioni che devono essere acquisite, in modo che l'utente raggiunga la piena 
esperienza della storia e un finale significativo. Nel nostro caso, andrà creata una linea 
narrativa che dovrà legare gli eventi storici che hanno caratterizzato la battaglia di Alesia ad 
una sotto-trama: questa struttura servirà per creare una linea narrativa per far interagire il 
                                                          
15 Mesh: Una mesh poligonale, anche detta maglia poligonale, è una collezione di vertici, spigoli e facce che 
definiscono la forma di un oggetto poliedrico nella computer grafica 3D e nella modellazione solida. Le 
facce consistono solitamente di triangoli, quadrilateri od altri semplici poligoni convessi, dal momento che 
ciò semplifica il rendering, ma possono essere composti anche da poligoni concavi più generici, o poligoni 
con buchi. 
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nostro giocatore con l'evento storico, tramite la gestione della sua controparte virtuale. 
Inoltre, avendo scelto una struttura a missioni, dovremo anche escogitare una serie di 
compiti specifici che il giocatore dovrà portare a termine per accedere al blocco narrativo 
successivo.  
 
 La creazione e la stesura dei contenuti: invece in questo caso si tratta di decidere  sia 
come verrà creato il materiale di tipo testuale (ad es. le nozioni fornite dai dialoghi presenti 
nella simulazione tramite interazione con i bots16 o dai tools, ad es. la timeline) e sia come 
verranno create le versioni digitali dei componenti che andranno a caratterizzare la 
simulazione (es. modelli 3D del territorio, ricostruzioni digitali di fortificazioni).  
 
3.3.2.1 – La creazione di un percorso critico della storia 
 
Prima di parlare di come ho creato il percorso critico della storia e la sotto-trama di questo 
progetto, c'è una premessa da fare: per ragioni di tempo e per il fatto che si tratta di un prototipo, la 
linea narrativa principale sarà limitata ad una parte ristretta degli eventi che hanno caratterizzato la 
battaglia di Alesia. Per creare la linea narrativa principale ho individuato e tracciato gli eventi 
salienti accaduti prima e durante la battaglia di Alesia:  
1. Anno 52 a.C. - le tribù della Gallia, dopo la ribellione del 53 a.C., riescono a riunirsi in 
un'unica coalizione guidata da Vercingetorige; 
 
2. Viene innescata la scintilla con i Romani: i Carnunti fanno strage di alcuni funzionari 
Romani nei pressi di Cenabum (Orleans). 
 
3. I Galli assaltano Gorgobina, una città nel territorio degli Edui, dove Cesare aveva fatto 
stanziare i Boi. Questo assedio allerta Cesare, che accorre in aiuto di Gorgobina: il 
generale vince contro i Carnunti e li massacra in modo cruento per vendicare le perdite 
romane.  
 
4. Vercingetorige conduce lo scontro tra Galli e Romani ad Avarico, città dei Biturgi: la 
battaglia si tramuta in assedio che dura un mese. Avarico viene espugnata dai Romani e la 
sua popolazione viene massacrata, mentre Vercingetorige riesce a fuggire.  
 
5. Cesare bracca il re Gallico e lo raggiunge in Avernia, nei pressi della sua capitale Gergovia: 
si tratta di una città fortificata e posta su di un altopiano impervio e dalle pendici scoscese. 
  
6. La battaglia di Gergovia premia Vercingetorige e costringe Cesare a ritirarsi: questo 
risultato convince i Galli della possibilità di battere i Romani. 
 
7. Gli Edui passano dalla parte degli insorti, distruggendo i ponti sulla Loira per impedire a 
Cesare di tornare nella Gallia Narbonense: non ci riescono, ma occupano Noviodunum 
(odierna Nevers), dove Cesare aveva fatto stipare degli approvvigionamenti.  
                                                          
16 Bot: Nei videogiochi, soprattutto di genere sparatutto in prima persona, i bot sono personaggi controllati 
dal computer e che partecipano all'azione al posto di giocatori umani. L'utilizzo più comune è come 
avversari virtuali con cui allenarsi e fare pratica in assenza di avversari umani. 
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8. Labieno, nel settentrione seda un'altra ribellione nei pressi di Lutetia (Parigi). Cesare 
incarica il legato Lucio Cesare, suo cugino, di presidiare la provincia con ventidue coorti. 
 
9. Cesare si ricongiunge alle sue forze, stanziandosi tra i Lingoni (tra il fiume Senna e la 
Marna), che rimangono fedeli a Roma. Inoltre Cesare deve fare i conti con le defezioni di 
gran parte della cavalleria ausiliaria: essendo composta in gran parte da Celti, molti di loro 
l'avevano abbandonata. Il proconsole decide di ingaggiare dei cavalieri mercenari 
germanici provenienti dalle zone ultrarenane.  
 
10. Vercigentorige, grazie ad un concilio a Bibracte (l'odierna Autun) viene riconfermato il capo 
e guida dei Galli. Riesce anche a far incrementare le forze a propria disposizione: 15000 
cavalieri e 80000 fanti. L'idea del re Gallico è quella di evitare lo scontro campale e 
concentrare i propri sforzi sulla guerriglia e sui tagli di ogni fonte di approvvigionamento per 
l'esercito di Cesare: per questo motivo Vercigetorige arruola tutti i Galli capaci di tirare con 
l'arco (anche se si dimostra una ricerca ardua, perché per i Galli è disdicevole evitare il 
corpo a corpo in combattimento).  
 
11. Il proconsole decise di marciare verso la provincia Narbonense a metà agosto, per 
difenderla dalla ribellione dei Sequani. Ma alla altezza del castrum Divio (l'odierna Dijon) 
viene raggiunto dalla cavalleria di Vercingetorige, il quale si era mosso da Bibracte nel 
tentativo di intercettarlo. L'intenzione del re è quella di voler approfittare della poca mobilità 
della colonna romana per impadronirsi dei loro rifornimenti. L'attacco Gallico avviene in 
modo concentrico, con tre assalti distinti, uno portato sul fronte e due portati sui fianchi. Ma 
i legionari, tramite l'agmen quadratum, la formazione quadrata riescono a proteggere le 
salmerie disposte al centro, mentre la cavalleria protegge la manovra della fanteria.  Inoltre 
grazie alle incursioni della cavalleria ausiliaria germanica Cesare riesce ad avere la meglio 
sui Galli e a contrattaccare fino ad arrivare al campo nemico di Vercingetorige. Lì lo scontro 
volge a favore dei Romani e il capo gallo è costretto alla fuga e a riparare con la fanteria 
verso nord-ovest. 
 
12. Cesare insegue Vercingetorige fino al calar della notte: ciò costa alla retroguardia Gallica 
altri 3000 uomini. I Celti riescono a ripararsi dentro l'oppidum di Alesia, nell'attuale 
Borgogna. La città sorge su un colle (dovrebbe essere il Mont-Auxois - 418 m circa), che è 
circondato da una pianura circostante. Attorno a questa pianura ci sono a circa cinque 
chilometri di distanza altre alture di altezza simile. Inoltre il colle è circondato da due fiumi, 
l'Ose e l'Oserain. Queste caratteristiche rendono Alesia prendibile solo con l'assedio. 
 
13. Cesare fa costruire delle opere d'assedio colossali: dispone otto campi per i suoi soldati, 
quattro per la cavalleria e quattro per la fanteria, uno dei quali su un'altura a sud della città 
e vi addossa una doppia cinta di fortificazioni, quella esterna contro gli attacchi dalla 
pianura o dalle alture circostanti, per 21 chilometri, quella interna di 16,5, inframezzate 
entrambe da 8 fortini principali e 23 secondari.  
 
14. Cesare allestisce la difesa ideando una serie di ulteriori ostacoli per tenere i cavalieri 
nemici lontani durante le opere di edificazione delle fortificazioni e per svincolare i legionari 
dalla costante difesa della cinta consentono loro di dedicarsi alle operazioni di 
approvvigionamento. Inoltre questo sistema rende più problematico l'approccio alle mura 
da parte del nemico: che deve fare i conti, prima di arrivare al vallo, con 5 linee di 
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sbarramento. La prima è costituita da rampi appuntiti, i cippi, che sono infissi nel terreno, 
collegati alla base, per non essere divelti, con altri paletti scortecciati e appuntiti, posti sul 
fondo di buche nascoste, profonde un metro e mezzo. Poi ci sono altre otto file, distanti un 
metro l'una dall'altra e disposte in maniera simile allo schieramento dei manipoli, dove sono 
inseriti dei pali spessi come una gamba, molto appuntiti e induriti col fuoco all'estremità, 
che fuoriescono per 7,5 centimetri da buche profonde un metro, ricoperte di vimini e rami, 
che Cesare chiama gigli, per la somiglianza con il fiore. Infine c'è una striscia di terreno 
cosparsa di pioli muniti d uncini di ferro, detti stimoli o stimuli.  
 
15. Durante la costruzione delle fortificazioni si verificano diverse scaramucce. Il momento più 
difficile avviene all'inizio della costruzione delle opere: infatti avviene uno scontro tra la 
cavalleria Gallica e la cavalleria romana. Ma l'aiuto della cavalleria mercenaria germanica 
risolve la contesa a favore dei Romani, respingendo fin sotto il vallo Gallico i nemici, tanto 
che i Celti, non sentendosi protetti dall'esile muro del loro campo, cercano di entrare in 
città. Ma Vercingetorige, ad un certo punto, da l'ordine di chiudere l'accesso ad Alesia per 
non sguarnire la postazione del campo. 
 
16. Il re degli Averni, di fronte l'imponenza delle fortificazioni romane, si rende conto che la sua 
cavalleria non è in grado di fronteggiarle, e che gli 80.000 uomini della sua fanteria non 
sono sufficienti per assalirle. Inoltre è conscio del fatto che anche le scorte di frumento in 
città sono sufficienti per un mese. Per questo motivo, Vercingetorige approfitta del fatto che 
i Romani non avevano ancora completato le opere di fortificazione, per spedire tutti i suoi 
cavalieri, nelle prime ore della notte, alla volta delle rispettive tribù Galliche, sia per 
incrementare le scorte di grano, sia per arruolare quanti più uomini possibile. Cesare aveva 
costretto Vercingetorige ad essere a sua volta assediante e ciò l'obbliga a incrementare i 
suoi effettivi per mettere sotto pressione le postazioni nemiche: per questo motivo ordina la 
leva di tutti gli uomini atti alle armi.  
 
17. Ma le nazioni della Gallia erano molte e ci volle tempo prima che si mettessero d'accordo. 
In città, trascorso il termine entro il quale si erano reputate sufficienti le scorte di frumento. 
Iniziano i primi segni di sfinimento che portano a formulare alcune proposte assurde: si 
propone anche di nutrirsi dei corpi di coloro che per l'età erano inutili alla guerra. 
Vercingetorige per scongiurare momenti di follia e mal contento, fa evacuare gli abitanti di 
Alesia, la tribù dei Mandubi. Questi esuli si presentano davanti al campo romano 
implorando cibo e offrendosi come schiavi, ma Cesare si rifiuta di farli entrare.  
 
18. Nel frattempo i rinforzi Gallici stavano arrivando, anche se in un numero inferiore rispetto a 
quello che il capo gallo si era augurato. L'assemblea dei capi e aveva deciso che ogni tribù 
inviasse un contingente, senza precettare tutti gli uomini validi, adducendo motivazioni  
legate ai problemi di indisciplina e di approvvigionamento che ne sarebbero derivati.  
 
19. Cesare si trova a dover affrontare un esercito vastissimo, una coalizione tribale molto 
ampia: infatti la vittoria di Gergovia e il carisma di Vercingetorige erano riusciti ad annullare 
gli effetti della politica del dividi et impera applicata da Roma, e a sottrarle gli alleati e i 
sostenitori, anche quelli storici che Roma si era guadagnata in Gallia. Infatti, nonostante la 
leva parziale, i Romani si trovano a dover fronteggiare circa 240.000 fanti e 8000 cavalieri, 
che si sono stanziati sulle alture a ovest della città, dove i Galli hanno posato il loro campo  
a una distanza di un chilometro e mezzo dal vallo più esterno. 
 
20. Il giorno dopo il loro arrivo, a mezzogiorno, iniziò la battaglia. I guerrieri di Vercingetorige si 
 53 
erano schierati davanti alla città, gettando passerelle sul fossato più vicino alle mura e 
riempiendolo di terra, mentre dalla parte opposta, lungo la pianura, il cugino di 
Vercingetorige, Vercassivellauno, assieme ad un altro capo della coalizione,Commio, 
aveva disposto la cavalleria, perché attaccasse sotto la protezione del tiro degli arcieri e 
della fanteria leggera. 
 
21. La risposta di Cesare non si fa attendere: fa uscire la cavalleria, disponendo i fanti lungo 
tutto il perimetro dei bastioni. A quel punto lo scontro ha inizio, con i cavalieri Galli che 
attaccano e poi rispiegano repentinamente, offrendo il destro al contrattacco romano che si 
infrangeva contro le frecce nemiche.  
 
22. Le rispettive fanterie assistono dall'alto e dalle trincee incitando e accompagnando i gesti di 
valore con urla di approvazione. Questa situazione si protrae così fino al tramonto, quando 
la cavalleria dei Germani, che con un attacco riesce ancora una volta a risolvere la 
situazione a favore di Cesare. Infatti i mercenari germanici, caricando tutti insieme in un 
settore della cavalleria nemica, riescono a sfondarlo e a mettere in fuga gli avversari, e 
piombano così sugli arcieri e i fanti leggeri, che circondano e massacrano fino all'ultimo 
uomo. 
 
23. Questo risultato scoraggiava i Galli rimasti accampati ad Alesia, ma ancora doveva entrare 
in azione la gigantesca moltitudine della fanteria di rinforzo, che aveva passato la giornata 
a fabbricare graticci, scale e arpioni per assaltare il vallo romano. Infatti l'attacco della 
cavalleria Gallica iniziò nella mezzanotte, quando i soldati capitolini udirono 
improvvisamente il grido di guerra dei nemici, già in prossimità delle fortificazioni, su cui si 
avventarono con i graticci, bersagliando gli spalti con fionde, frecce e pietre. Le urla dei 
Galli costituirono il segnale per Vercingetorige, che a sua volta fece uscire le truppe dalla 
città. Il combattimento era reso problematico dall'oscurità, e se i Galli sapevano che 
mirando sugli spalti qualche risultato potevano ottenerlo, i Romani tiravano a tentoni, e 
molti dei proiettili scagliati dalle loro macchine da guerra andavano a vuoto. Gli stessi 
collegamenti tra i vari settori della difesa erano difficoltosi, e i legati dovevano cercare di 
intuire quali di essi fossero più a rischio e quali meno, per poter spostare truppe e rinforzare 
le difese là dove ve ne fosse bisogno. 
 
24. Anche i Galli erano limitati nella manovra offensiva dagli attacchi e dalle trappole messe dai 
Romani: dovevano evitare gli spuntoni disposti sul terreno e le buche, nonché i giavellotti 
che i nemici gli scagliavano contro dalle torri. Al primo albeggiare l'assalto non aveva sortito 
nessun esito vittorioso. Nonostante le pesanti perdite da entrambe le parti, i Galli furono 
costretti a ritirarsi. Inoltre Vercingetorige fu obbligato a far rientrare le macchine d'assedio 
che aveva fatto uscire dalla città e a lasciare incompiuta l'opera di riempimento dei fossati. 
 
25. Uno dei motivi che dissuase i Galli dal continuare l'azione era la costante minaccia 
costituita dal campo romano posto sull'altura meridionale. Per questo motivo fu lì che i capi 
Celti concentrarono il loro successivo tentativo di sfondamento. Infatti, durante la notte, 
60.000 uomini al comando di Vercassivellauno si appostarono sopra ad una collina 
adiacente, ma più alta rispetto a quella dove si trovava il campo. Lì, vi si nascosero, mentre 
la cavalleria si schierava davanti al vallo lungo la pianura e il resto della fanteria si era 
sistemata davanti al proprio campo. Vercingetorige, non potendo comunicare con i suoi, 
era costretto ad intuirne le mosse, e quando vide che erano prossimi all'azione, uscì a sua 
volta dalla città con pertiche, graticci, falci e tettoie di protezione che riparavano l'avanzata 
dei suoi uomini.  
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26. Stavolta tutti i settori del vallo romano furono investiti, con una serie di attacchi simultanei. 
Ciò costrinse Cesare (appostato su un'altura nordoccidentale in modo da ottenere un'ottima 
visione d'insieme degli schieramenti bellici) a comandare continui spostamenti delle truppe, 
nel tentativo di rinforzare le zone di difesa che erano più sottoposte alla pressione 
dell'attacco Gallico. 
 
27. Tra queste ultime, era il campo superiore a subire le maggiori difficoltà, sia per la 
sfavorevole pendenza, sia perché li i Celti avevano concentrato su di esso lo sforzo 
maggiore: con le falci gli attaccanti cercavano di demolire il vallo e il suo rivestimento, con 
la terra e i graticci colmavano il fossato, con le scale cercavano di scalarne i bastioni  e con 
le frecce e le fionde prendevano di mira i soldati assiepati nelle torri. Il proconsole vi mandò 
Labieno con sei coorti.  
 
28. Cesare si rese conto che la sua presenza in battaglia era necessaria perché era giunta alla 
fase decisiva. Allora il condottiero romano si mosse alla volta del vallo in pianura. Se i Galli 
fossero riusciti a produrre una breccia, quell'enorme fiumana sarebbe stata in grado di 
penetrare per intero nelle trincee romane e il loro numero gli avrebbe consentito di 
prevalere con facilità. 
 
29. L' intervento di Cesare in pianura risultò risolutivo, in breve tempo i Galli furono respinti, in 
questo modo il proconsole romano poté volgere la propria attenzione verso il settore di 
Labieno, il quale, non potendo più sostenere l'attacco nemico a monte, aveva radunato 
trentanove coorti e le aveva fatto uscire dal vallo per contrattaccare secondo l'ordine del 
proconsole romano. Cesare accorse in aiuto di Labieno con altre altre quattro coorti e una 
parte della cavalleria, mentre il resto dei cavalieri aggirava le fortificazioni e puntava a 
sorprendere gli avversari da dietro. 
 
30. La battaglia giunse ad un cruento corpo a corpo, cercato da entrambi gli schieramenti, e 
per quanto cruenta ed equilibrata fosse la mischia, l'intervento della cavalleria volse a 
favore dei Romani. I Galli si diedero alla fuga e lo stesso Vercassivellauno fu fatto 
prigioniero. Inoltre la cavalleria mercenaria germanica fece strage di nemici fino a 
mezzanotte, ma molti Galli riuscirono a scappare e a tornare presso le proprie nazioni; 
alcuni dei settori della difesa rimasero inconsapevoli dell'esito della battaglia per lungo 
tempo.  
 
31. L'esito della battaglia - Vercingetorige, constata la sconfitta, richiamò le proprie truppe; il 
giorno seguente - forse il 26 settembre - il capo celta convocò l'assemblea dei capi e si 
mise a disposizione, raccogliendo poi l'invito di Cesare a consegnare le armi e i capi della 
rivolta.  
  
 
Per tracciare questo elenco e, in seguito, per scrivere gran parte del comparto narrativo e dei 
contenuti del progetto, mi sono affidato a quattro testi:  
 
 il Commentarii De Bello Gallico, conosciuto soprattutto come De Bello Gallico: si tratta 
di una cronaca diretta redatta dallo stesso Cesare degli eventi che hanno caratterizzato la 
conquista romana della Gallia. E' considerata universalmente la fonte più completa 
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sull'argomento ed è stata scritta durante la campagna, tra il 58 a.C. e  il 50 a.C. circa. Nello 
specifico ho analizzato la parte relativa alla battaglia di Alesia, cioè il libro VII e i capitoli 
che vanno dal 66 al 90.  
 
 Vite parallele, scritto dallo storico greco Plutarco (46 – 127 d.C.): si tratta di una serie di 
biografie di uomini celebri riunite in coppie per mostrare vizi e virtù dei personaggi 
analizzati (l'opera dell'autore greco è composta da 50 biografia di cui 46 formano 23 
coppie) . Si tratta di un'opera scritta nel I secolo d.C.. La biografia che ho preso in esame è 
quella di Cesare (che nell'opera viene accoppiato con Alessandro Magno), che è la 
numero 27. 
 Storia Romana: si tratta di un'opera storiografica molto vasta scritta da Cassio Dione (155 
– 235 d.C.), composta da ben 80 libri, ed è stata scritta attorno al 230 d.C.. Questo scritto 
tratta racconta tutta la storia romana, dalla nascita di Roma (753 a.C.) fino al 229 d.C.. Di 
questa opera ho preso in esame il libro 40 (XL) e i capitoli dal 39 al 41, che Cassio Dione 
ha dedicato alla conquista cesarea della Gallia. 
 
 Le Grandi battaglie di Roma Antica: si tratta di un'opera del pubblicista e dello studioso 
di storia antica e medievale, Andrea Freddiani e racconta in modo approfondito e completo 
le principali battaglie che hanno riguardato la storia Roma, dagli albori fino ad arrivare alla 
caduta dell'impero romano d'occidente. Il capitolo che ho preso in esame è quello dedicato 
proprio alla Battaglia di Alesia, dove viene analizzato con dovizia ogni aspetto, dal 
contesto storico fino alla singola fase bellica.    
 
Dopo aver redatto i punti principali in cui si articola la battaglia di Alesia, ho scelto la sequenza di 
eventi che intendo rievocare all'interno della simulazione virtuale. Per questo prototipo ho deciso di 
soffermarmi sugli eventi iniziali, relativi alla edificazione dei due valli attorno ad Alesia e alle sortite 
operate dall'esercito Gallico per rallentare i lavori di costruzione delle fortificazioni e danneggiare i 
rifornimenti dei Romani. Il percorso critico della storia inizia e la sotto-trama iniziano in medias res: 
il giocatore/utente si trova già proiettato negli eventi iniziati. Infatti l'idea è di far impersonare al 
giocatore un legionario. In questo modo posso giustificare lo svolgimento di determinate azioni e 
legarle alla trama principale.  
 
 
3.3.2.2  – Il documento  
In questo paragrafo potete vedere parte dello scripting delle missioni, lo storyboard della trama e 
alcuni scripting dei dialoghi. 
 
 
Nome Scena: Sequenza di Apertura Tipo: Informativa n.00 
Note: Si tratta della sequenza di apertura della simulazione. In questa sequenza il giocatore può 
solo limitarsi a scorrere le schermate che riassumono gli eventi che hanno portato Cesare a 
scontrarsi con Vercingetorige ad Alesia. Si usano immagini, testo e parlato per veicolare le 
informazioni. 
Testo Azioni/Eventi 
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Voce narrante/Testo: “Gallia ...52 a.C... dopo 
circa 6 anni di vincenti campagne militari, il 
dominio della Gallia veniva messo in 
discussione da una nuova minaccia: 
Vercingetorige.  
 
V.N./T.: “Era appena trascorso un anno dai 
tumulti scoppiati in tutta la regione. Allora 
Cesare e i suoi uomini seppero sedare con 
efficacia le disorganizzate rivolte dei Galli, 
infliggendo spesso pene esemplari. Ma il 
sentimento anti-romano non si era estinto per 
niente. Un condottiero Celtico, Vercigentorige, 
seppe riunire in un unica coalizione tutte le tribù 
di Gallia.”  
 
V.N./T.:“Il re degli Averni riuscì a convincere i 
popoli Gallici a mettere da parte i vecchi rancori 
in nome di un nemico comune: Cesare.” 
 
V.N./T.:“La coalizione Gallica incendiò gli animi: 
i Carnunti fecero strage di alcuni funzionari 
Romani presso la città di Cenabum (nota 
interna – l'attuale Orleans). Poi l'avanzata 
Gallica si concentrò su Gorgobina.” 
 
V.N./T.:“Si trattava di una città nel territorio degli 
Edui, dove Cesare aveva fatto stanziare i Boi, 
una tribù vicino a Roma. L'attacco Gallico allertò 
Cesare. Il condottiero romano accorse subito in 
aiuto di Gorgobina.”  
 
V.N./T.:“Il generale sbaragliò i Carnunti in 
battaglia. La sua risposta per l'uccisione dei 
funzionari Romani fu esemplare: li fece 
massacrare in modo cruento.” 
 
V.N./T.:“Un nuovo scontro avvenne ad Avarico 
città dei Biturgi. Lì la battaglia durò un mese: un 
lungo assedio consegnò la città ai Romani. 
Vercingetorige riuscì a sfuggire alle mani di 
Cesare, ma dovette assistere alla disfatta 
dell'oppidum e al massacro della sua 
popolazione”. 
 
V.N./T.:“Cesare braccò il suo rivale. 
L'inseguimento culminò nel confronto a 
Gergovia, capitale degli Averni. Era città 
fortificata, posta su di un altopiano impervio e 
caratterizzata da pendici scoscese. Queste 
caratteristiche la rendevano ardua da 
espugnare. Infatti la Battaglia di Gergovia 
premiò Vercingetorige e costrinse il generale 
romano a battere ritirata. Il re averno dimostrò 
ai sui Galli che era possibile battere i Romani.” 
 
Compare a schermo la schermata introduttiva: 
questa schermata consente di andare avanti per 
informarsi sugli antefatti o essere. 
 
Ogni schermata è corredata da immagini, testo 
e parlato audio.   
 
All'utente è data la possibilità di saltare questa 
parte tramite un bottone. Questo bottone 
consente di iniziare subito la simulazione.  
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V.N./T.:“Inoltre Cesare non poté più contare su 
alcuni suoi alleati Celti: infatti anche gli Edui 
passarono dalla parte degli insorti. Inoltre 
questa tribù distrusse i ponti sulla Loira per 
impedire a Cesare di tornare nella Gallia 
Narbonense. Ma questa loro azione non ebbe 
successo.” 
 
V.N./T.:“Cesare, nonostante tutto, si ricongiunse 
alle sue forze, stanziandosi tra la tribù dei 
Lingoni (tra il fiume Senna e la Marna), che 
rimasero fedeli a Roma. Il comandante romano 
dovette fare i conti con le defezioni di gran parte 
della cavalleria ausiliaria: questo corpo era 
composto in gran parte da Galli. Per questo 
motivo il Proconsole ingaggiò dei cavalieri 
mercenari germanici provenienti dalle zone 
ultrarenane.”  
 
V.N./T.:“Nel frattempo un conciliò tenuto a 
Bibracte riconfermò piena fiducia a 
Vercigentorige come capo e guida della 
ribellione Gallica. Il re degli Averni riuscì a 
rinforzare il proprio schieramento: gli furono 
messi a disposizione 15000 cavalieri e 80000 
fanti.”  
 
V.N./T.:“L'idea del re Gallico era quella di evitare 
lo scontro campale: voleva concentrare i propri 
sforzi sulla guerriglia e sui tagli di ogni fonte di 
approvvigionamento per l'esercito di Cesare: 
per questo motivo Vercigetorige arruolò tutti i 
Galli capaci di tirare con l'arco” 
 
 
V.N./T.:“Cesare decise di marciare verso la 
provincia Narbonense a metà agosto, per 
difenderla dalla ribellione dei Sequani. Ma alla 
altezza di Dijon fu raggiunto dalla cavalleria di 
Vercingetorige, il quale si era mosso da 
Bibracte nel tentativo di intercettarlo. 
L'intenzione del re celta era quella di voler 
approfittare della poca mobilità della colonna 
romana per impadronirsi dei loro rifornimenti.” 
 
V.N./T.:“ L'attacco Gallico avvenne in modo 
concentrico, con tre assalti distinti, uno portato 
sul fronte e due portati sui fianchi. Ma i 
legionari, tramite la formazione quadrata 
(l'agmen quadratum) riuscirono a proteggere le 
salmerie disposte al centro, mentre la cavalleria 
protesse la manovra della fanteria.” 
 
V.N./T.:“Le incursioni della cavallerie ausiliaria 
germanica furono vitali per avere la meglio sui 
Galli: infatti grazie a queste Cesare contrattaccò 
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fino ad arrivare al campo nemico di 
Vercingetorige. Lì lo scontro favorì i Romani e il 
capo gallo fu costretto a fuggire con la fanteria 
verso nord-ovest.” 
 
V.N./T.:“Cesare, senza indugi, inseguì 
Vercingetorige fino al calar della notte: ciò diede 
altri dispiaceri al re gallo. Infatti la sua 
retroguardia perse altri 3000 uomini. In questa 
fuga rocambolesca l'esercito Gallico Celti riuscì 
a rifuggiarsi nell'oppidum di Alesia.”  
 
V.N./T.:“La città, dove si erano rifugiati i Galli, 
sorgeva su un colle, circondato da una pianura 
circostante. Attorno a questa piano c'erano a 
circa cinque chilometri di distanza altre alture di 
altezza simili. Inoltre il colle era cinto da due 
fiumi. Queste caratteristiche rendevano Alesia 
quasi inespugnabile. Cesare raccolse il guanto 
di sfida lanciato da Vercingetorige e diede inizo 
ad uno degli Assedi più memorabili della storia” 
 
 
 
Nome Scena: Missione 01 - Tutorial Tipo: Interattiva n.01 
Descrizione missione: E' la prima missione della simulazione e si svolge vicino alle tende dei 
soldati. Il giocatore viene introdotto alle funzioni principali – il movimento,l'uso dell'interfaccia e la 
logica del gioco. 
Testo Azioni/Eventi 
Voce Narrante: Salve soldato, ti trovi 
nell'accampamento romano comandato dal 
luogo tenente di Cesare, Tito Labieno. Ora 
vedremo vedremo brevemente come il 
funzionamento della simulazione.. “ 
 
V.N.: “ Per spostarsi avanti puoi premere sia il 
tasto W che la freccia UP; mentre per 
indietreggiare puoi usare la lettera S o il tasto 
freccia DOWN; per spostarsi verso destra  puoi 
usare sia la lettera D che il tasto freccia RIGHT. 
Per spostarsi, invece, verso sinistra puoi usare 
sia la lettera A che il tasto freccia LEFT” 
 
Location: Accampamento romano di Tito 
Labieno – Tende dei soldati – ingresso Ovest. 
 
 
 
 
Compito da svolgere: il giocatore deve 
premere sulla tastiera la lettera W o la freccia 
UP, la lettera S o la freccia DOWN, la lettera D o 
la freccia RIGHT, la lettera A e la freccia LEFT. 
In questo modo il giocatore impara i comandi 
base per spostarsi all'interno della simulazione.  
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V.N.: “Bene... se vuoi guardarti attorno usa il 
mouse, ti consentirà di esplorare con la visuale 
tutto ciò che ti circonda. Invece per interagire 
con gli oggetti devi posizionare il cursore sopra 
all'oggetto che intendi selezionare e cliccare 
con il tasto sinistro del mouse: ora prova a 
cliccare con il mouse sopra ad uno degli oggetti 
che hai di fronte”. 
 
V.N.: “Cliccando su alcuni oggetti, come ad 
esempio alcuni edifici particolari o alcuni oggetti 
con cui si può interagire, si aprirà una finestra. 
In questa finestra sono presenti alcune 
caratteristiche ricorrenti: una breve descrizione 
dell'oggetto selezionato e degli eventuali tasti 
che consentono di svolgere una determinata 
azione” 
 
V.N.:“Ad esempio se cliccherai sopra ad un 
oggetto (utensile o arma), avrai a disposizione 
due tasti: info e prendi. Il tasto info serve per 
avere informazioni più approfondite sull'oggetto, 
mentre il tasto prendi ti consente di raccogliere 
l'oggetto e metterlo all'interno dell'inventario” 
 
V.N.:“adesso raccogli tutti gli oggetti di fronte a 
te” 
 
 
V.N.:“Bene, ora per accedere al tuo inventario 
premi il tasto I.  
 
V.N.:Perfetto ora come puoi vedere 
nell'inventario sono presenti gli oggetti che hai 
 
Compito del giocatore: cliccare su uno degli 
oggetti di fronte a se (si tratta di un gladio e un 
pugio). 
 
 
 
 
 
 
 
Compito del giocatore: raccogliere gli oggetti 
di fronte a se e cliccare sopra ad uno degli 
edifici.  
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raccolto, per interagire con il singolo oggetto ti 
basterà cliccare con il tasto SX del mouse 
sull'icona dell'oggetto” 
 
V.N.:“Per visualizzare la mappa ti basterà 
premere la lettera “M (premi M per vedere la 
mappa)” 
 
 
V.N.:”Ora per vedere, invece, le missioni che 
devi svolgere premi la lettera “Q” (premi Q per 
vedere le missioni che il giocatore sta facendo o 
deve finire di svolgere”  
 
 
V.N.:” Bene ora recati nel Principium (spazio 
principale per l'adunate) e cerca “Simplicio 
Laconio Massimo (nome da rivedere)” o puoi 
esplorare l'accampamento.  
 
 
 
 
 
Compito del giocatore: premi il tasto I 
 
Evento/Azione: sull'interfaccia comparirà la 
schermata dell'inventario, dove selezionando 
l'icona corrispondente, potrà usare un 
determinato oggetto. 
 
 
 
Compito del giocatore: premere M 
Evento/azione: sull'interfaccia comparirà la 
minimap della piana di Alesia. 
 
 
Compito del giocatore: premere Q 
Evento/Azione: sull'interfaccia comparirà il 
riquadro dove saranno indicate le missioni da 
svolgere. 
 
 
Compito del giocatore: a questo punto il 
giocatore può fare due scelte – esplorare 
liberamente l'accampamento o recarsi subito nei 
pressi del Principium. Se opta per la prima 
scelta, ogni dialogo che il giocatore/utente 
affronterà con i NPC lo indurranno a recarsi al 
Principium.  
 
 
 
Nome Scena: Missione 2 – Equipaggiamento Tipo: Interattiva n.02 
Note: il giocatore per accedere a questa missione deve giungere nel Principium e deve parlare 
con Simplicio Laconio Massimo.  
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Descrizione missione: In questa missione il giocatore, dopo aver assistito al discorso di 
Labieno, verrà a conoscenza della situazione. Il luogotenente di Cesare rivelerà che l'idea del 
condottiero romano è quella di sferrare un assedio prolungato ad Alesia: vuole isolare i Galli e 
tagliare loro tutte le possibilità di fuga e di rifornimento. Ma, il generale romano ribadisce che per 
fare ciò c'è bisogno di incrementare la ricerca di materie prime, come il legname, per costruire più 
rapidamente le fortificazioni. Labieno sottolinea anche che, in questa fase, è importante il tempo: 
bisogna edificare queste costruzioni nel minor tempo possibile. Infine il luogotenente romano 
chiude il discorso dicendo che, una volta completati, i due valli daranno la possibilità di difendersi 
sia dai Galli che presiedono Alesia sia dai loro eventuali alleati esterni. 
 
Finita l'adunanza il giocatore potrà parlare con Simplicio. Il legionario lo informa che dovrà 
scortare un piccolo convoglio in cerca di materie prime, nella foresta vicina al campo Gallico: 
ricorderà al giocatore del pericolo che rappresentano le continue sortite Galliche in questo 
periodo. Simplicio incaricherà il giocatore di andarsi ad equipaggiare per andare a raccogliere la 
legna e per difendersi dagli attacchi portati dalla lunga e media distanza dai Galli. Una volta finito 
il dialogo, il giocatore dovrà cercare un'ascia e un pilum.  
 
Raccolto il pilum, il giocatore avrà occasione di fare pratica con quest'arma in un'area esterna 
posta di fronte l'uscita ovest dell'accampamento. Questa possibilità è opzionale.  
 
Raccolti gli oggetti il giocatore deve recarsi all'uscita Sud dell'accampamento, seguendo la via 
Pretoria. Giunto di fronte l'uscita troverà Simplicio: il soldato romano dopo aver accertato che 
abbiamo l'equipaggiamento giusto, ci congederà e inizierà la missione successiva. 
 
   
Testo Azioni/Eventi 
 
 
 
 
 
 
 
Nome Scena: Missione 3 – In cerca di materie 
prime 
Tipo: Interattiva n.03 
Note: il giocatore per accedere a questa missione deve aver prima parlato con Simplicio Laconio 
Massimo e aver raccolto gli utensili richiesti nella missione precedente. 
 
Descrizione missione: in questa missione il giocatore dovrà recarsi fuori dall'accampamento in 
cerca di materie prime per edificare i due valli e parte dell'accampamento stesso. Inizierà con il 
convoglio già giunto nel luogo citato nella missione precedente, la foresta vicino l'accampamento 
Gallico.  
 
Nella prima parte della missione l'utente dovrà tagliare degli alberi e raccogliere del legname. Ma 
solo alcuni di essi potranno essere tagliati: solo quelli che mostrano l'icona dell'ascia, durante 
l'interazione. Inoltre il giocatore dovrà raccogliere almeno 5 unità di legname per ogni tipo di 
albero presente: il pino nordico e il sicomoro. Una volta raccolto il legname, l'utente dovrà 
raggiungere gli altri personaggi non giocanti. A quel punto ci sarà un colpo di scena nella 
missione: infatti il giocatore sarà attaccato da una sortita dei Galli e dovrà fuggire verso 
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l'accampamento, salvando se stesso (scopo primario) e salvando almeno un quantitativo minimo 
di materie prime (scopo secondario). Il giocatore, per sfuggire all'imboscata Gallica e mettersi in 
salvo, dovrà impossessarsi del carro trainato dai cavalli.  
 
Il giocatore dovrà guidare il carro, evitando gli ostacoli e gli attacchi dei Galli. A questo punto può 
scegliere due strade: fuggire verso il sito dove stanno costruendo il vallo più interno (luogo più 
vicino) o recarsi verso l'accampamento comandato da Tito Labieno (meta più lontana). Durante la 
fuga i Galli attaccheranno usando arco e frecce ma potranno effettuare questo attacco solo ad 
una certa distanza. Per evitare di essere colpiti avremo a disposizione dei pilum a bordo del carro 
(da valutare come scelta). La missione finirà quando raggiungeremo l'accampamento o il cantiere 
del primo vallo.  
   
Testo Azioni/Eventi 
 
 
 
 
 
 
 
3.3.3 – La realizzazione della piana di Alesia 
 
Una delle fasi più critiche e delicate del progetto è stata la realizzazione della versione digitale del 
territorio su cui sorgeva l'oppidum di Alesia. Perché ha richiesto una ricerca notevole di materiale  
(ricostruzioni, documentazione fotografica, ecc.). Per questa mole di dati raccolti è stata 
necessaria una discreta scrematura per eliminare le fonti meno affidabili e meno ricorrenti. Inoltre 
lo sviluppo di una controparte digitale credibile storicamente e realistica era un fattore 
determinante: avrebbe decretato il successo o meno della simulazione interattiva.  
 
3.3.3.1  – La ricerca del materiale di riferimento  
 
Il primo aspetto critico è stato quello di constatare quale fosse secondo gli storici il luogo reale 
presso cui sorgeva la cittadina Gallica. Riguardo questo fatto esistono 2 ipotesi:  
 
 I° ipotesi – Alesia sorgeva nei pressi di Chaux-des-Crotenay, secondo l'archeologo 
francese André Berthier (1907 – 2000) , nell'attuale dipartimento di Giura, nella regione 
della Franca Contea.  
 
 II° Ipotesi – Alesia sorgeva nei pressi di Alise-Sainte-Reine, nell'attuale Borgogna. 
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17La prima ipotesi è recente ed è stata formulata e sostenuta da Andrè Berthier: l'archeologo 
transalpino prende spunto dalle descrizioni fornite dal De Bello Gallico di Cesare e da Cassio 
Dione nella sua Storia Romana. Secondo lo studioso francese il sito di Chaux-des-Crotenay 
sarebbe il luogo dove sorgeva la cittadina Gallica. Infatti delle ricerche, condotte da Berthier 
stesso, avrebbero rivelato in quel luogo un completo sistema di fortificazioni, molto simili a quelle 
descritte dal generale romano. Inoltre furono trovati anche della mobilia contemporanea alla 
battaglia e i resti della cinta di un grosso centro abitato sulla cima della collina.  
Ma questa ipotesi è stata in seguito scartata per due motivi: il primo è la metodologia usata. Infatti 
Berthier ha condotto delle ricerche basate su supposizioni scaturite dalla reinterpretazione dei soli 
testi. Poi non sono stata fatte scoperte certe, cioè non è stato trovato materiale realmente 
riconducibile per stratigrafia e tipologia al periodo della campagna di Gallia. Infine, 31 sondaggi 
effettuati dall'Institut National de Recherches Archéologiques Préventives non hanno fornito alcun 
risultato valido a livello di reperti e scavi per identificare Chaux-des-Crotenay con la capitale dei 
Mandubi.  
 
18La seconda ipotesi, invece, è più antica e fu formulata durante il regno di Napoleone III (1808-
1873. Sosteneva che Alesia si trovasse in cima al monte Auxois, presso la moderna cittadina di 
Alise-Sainte-Reine (Côte-d'Or, in Borgogna): ma, inizialmente, molti detrattori di questa teoria 
sostenevano che le caratteristiche di questa località non coincidevano con la descrizione della 
battaglia fornita da Cesare. Ma i suoi sostenitori fornirono varie prove: la più banale a sostegno di 
questa tesi era l'assonanza tra il toponimo Alesia e Alise. Poi molte spedizioni di ricerca vennero 
effettuate durante il regno di Napoleone III e scoprirono un vasto insieme di fortificazioni (fossati, 
palizzate) attorno all'oppidum Gallico e molti reperti.  
 
Ma c'era un problema: a causa delle metodologie di scavo e ricerca usate nel 1860 non si riuscì ad 
effettuare una datazione precisa dei ritrovamenti. Ma la scoperta di una stele d'epoca gallo-romana 
segnò un punto di svolta. Su questa lastra di pietra era presente la scritta ALIISIA. Anche se 
danneggiata la stele faceva presumere che la parola ALIISIA costituisse un termine a sé (anche se 
la variazione dello spazio notevole rispetto al resto della parola era una cosa abbastanza diffusa 
nell'epigrafia latina) e che prima ci fossero altre parole. Un altro evento che ha dato credito a 
questa teoria è stata la scoperta nel 1970, di alcune tessere di piombo, che confermerebbero che il 
nome di questo luogo cominciava per ALI.  
 
Ma poiché la querelle fra i le due teorie, Chaux-des-Crotenay e Alise-Sainte-Reine, non si 
spegneva, nel 1990 sono state effettuate altre ricerche da parte di una spedizione franco-tedesca. 
I risultati di questa ricerca hanno confermato il fatto di identificare Alise-Sainte-Reine con Alesia. 
Infatti sono stati trovati nuovi reperti tra cui una palla fionda con il nome di Labieno, il legato di 
                                                          
17
 cfr. André Berthier et André Wartell,  Alésia, éd. les Nouvelles éditions latines, Paris, 1990 
   Jacques Berger : Alésia, Chaux-des-Crotenay : pourquoi ? 2004 
 
18
 cfr. Jean-Pierre Picot, Le Dictionnaire historique de la Gaule, des origines à Clovis, Paris, éd. La 
Différence, 2002 
Danielle Porte, Alésia, citadelle jurassienne, la Colline où soufflait l'Esprit, éd. Cabédita, Yens sur Morge, 
2000  
Danielle Porte, L'Imposture Alésia, éd.Carnot, Paris, 2004. 
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Cesare. Poi le nuove misurazioni e i confronti con le fonti storiche hanno dato ragione alla 
topografia rilevata nel 800. Infine un'altra prova a favore di questa teoria è stato il ritrovamento nel 
XIX secolo di un sostanzioso corpus di monete Galliche nei pressi di Alise. Inizialmente furono 
considerate dei falsi a causa dei limiti dei metodi di studio usati nel 800 per analizzare i reperti 
storici. Ma analisi successive e fatte con metodi più recenti ed efficienti ne attestarono l'autenticità. 
Inoltre proprio la grande varietà di monete Galliche, provenienti da svariate regioni potrebbe 
dimostrare proprio la diversità di composizione della coalizione anti-romana.  Poi, sempre durante 
la spedizione franco-tedesca del 1990, furono trovate, durante gli scavi, altre monete Galliche 
appartenenti a diverse tribù Celtiche. Questa nuova analisi numismatica del conio Celtico ha 
riconfermato la tesi a favore della località di Alise. 
 
Quindi Alise-Sainte-Reine è considerata la località dove si trovava l'oppidum d'Alesia. Come 
possiamo vedere dalle foto, effettivamente la conformazione territoriale rispecchia abbastanza 
fedelmente la descrizione fornita da Giulio Cesare: l'idea di una collina cinta da due fiumi, 
circondata da una grande pianura, circondata a sua volta da altri rilievi collinari simili. Di Alise ho 
trovato del materiale fotografico, ma le foto che offrivano la visuale migliore sono quelle presenti 
qui in basso:  
  
  
Questo materiale era un buon inizio per farmi una idea del territorio in cui si trovava Alesia. Ma una 
altro contributo interessante alla mia ricerca me l'ha dato la scoperta di una serie di mappe 
topografiche riguardo la battaglia di Alesia, realizzate seguendo la fisionomia territoriale reale di 
Alise-Sainte-Reine. Questa serie di mappe era adottata da molti articoli dedicati all'argomento, tra 
cui le pagine dedicate da Wikipedia alla campagna di Gallia e la battaglia di Alesia in particolare. 
L'aspetto interessante di questa serie di mappe è stata la meticolosità con cui sono state riprodotte 
le posizioni dei due valli costruiti dai Romani, la cinta muraria che cingeva Alesia, i castra presenti 
lungo le fortificazioni, l'accampamento Gallico presente nella zona est. Inoltre fornivano anche un 
resoconto delle manovre belliche effettuate nelle vari fasi della battaglia. Ovviamente questo 
materiale prima di essere usato e impiegato come base di riferimento per realizzare la controparte 
digitale del territorio di Alesia, è stato verificato. Per prima cosa è stato messo a confronto con le 
informazioni e le descrizioni relative ai capitoli dedicati da Cesare alla battaglia stessa 
(Commentarii De Bello Gallico, libro VII e capitoli 66-90). Altre fonti che ho preso come metro di 
confronto sono stati il saggio di Freddiani (già usato come base per ricostruire gli eventi della 
battaglia) e le rappresentazioni grafiche realizzate da History Channel nel documentario The Battle 
Of Alesia: Caesar's Greatest Triumph, poi quelle usate e realizzate dal sito del Museo e Parco 
 Archeologico di Alesia (http://www.alesia.com/
seguito potete vedere una delle mappe topografiche usate come punto di riferimento nella 
creazione della versione digitale del territorio attorno all'oppidum). Inoltre questo tipo di mappa è 
realizzata in modo tale da essere una immagine adatta ad essere caricata come pi
riferimento all'interno di un software di modellazione 3D come 
 
  
 
3.3.3.2 – La modellazione  
 
Questa fase è stata una delle più complesse, perché ha richiesto più tentativi e uno studio più 
approfondito su come rendere realistica e allo stesso performante la rappresentazione digitale del 
sito di Alesia. E' stato un momento dove più volte il lavoro 
inesperienza e della complessità dell'elemento da rappresentare. Il 
realizzare il modello è stato 3D Studio Max
cosa, un Plane (primitiva 3D standard di 3DS Max, che corrisponde ad un piano geometrico) e vi 
ho applicato sopra la mappa topografica. In questo modo potevo disporre di un riferimento sempre 
visibile nella fase di modellazione.  
 
) inserire altri manuali presi come riferimento
3D Studio Max.
è stato riniziato da capo a causa della 
software utilizzato per 
. Per realizzare questa mesh ho creato, come prima 
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Lo step successivo è stato la scelta del metodo con cui avrei creato il terreno: 3D Studio Max 
mette a disposizione una categoria di oggetti, definiti Compound Objects, che consentono di 
creare forme complesse digitali. All'interno di questa categoria esiste una tipologia definita Terrain, 
che consente di creare dei veri e propri terreni, dotati di rilievi. Queste forme tridimensionali sono 
generate attraverso la combinazione di spline, cioè di forme bidimensionali poste ad altezze 
differenti. Per creare questi oggetti complessi per prima cosa ho riprodotto le forme bidimensionali 
che definivano le varie porzione fisiche del terreno (es. pianura, collina, montagna, ecc.) all'interno 
della mappa topografica di Alesia (come si vede nelle foto qui sotto).  
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Nella foto qui sotto potete vedere lo scheletro composto dalle spline 2D e senza il piano di 
riferimento. 
 
Dopo aver realizzato le varie spline, le ho poste ad altezze differenti per ricreare le varie altitudini 
presenti sulla mappa topografica del terreno. Per determinare l'altezza ho preso come riferimento i 
quadrati che compongono la griglia di 3D Studio Max e in base alle cifre altimetriche della mappa 
ho fatto una stima. Ho stabilito che due quadrati della griglia corrispondessero all'incirca a 100m di 
altezza (nella foto qui sotto potete vedere il risultato di questo riposizionamento):  
 
In seguito ho effettuato qualche esperimento sui parametri del mesh, agendo sulle impostazioni del 
Terrain, per capire in che modo ottenere un aspetto più preciso e credibile. I primi tentativi hanno 
 prodotto dei modelli 3D spigolosi e poco definiti, molto lontani dal concetto di realismo (come 
potete vedere nell'immagine sottostante, che ritrae l'altura dove sorgeva l'oppidum di Alesia). 
Per questo motivo ho applicato il modificatore 
oggetto 3D e ne arrotonda gli spigoli. In questo modo il modello assume un aspetto più dettagliato 
e realistico. Infatti l'uso di questo strumento ha conferito maggiore credibilità al mod
risultati (come potete vedere nella foto sottostanti). 
Un'altra fase molto importante è stata la realizzazione dei corsi d'acqua. Anche in questo caso ho 
realizzato la forma dei fiumi usando delle spline 2D, che ho poi combinato, 
nativa Pick di Terrain, con le altre forme che costituivano il modello 3D del terreno. Poi ho aggiunto 
altri dettagli, come ad es. la frastagliatura della riva, per ottenere una maggiore somiglianza con il 
sistema idrologico rappresentato sulla mappa topografica. Questo passaggio ha conferito un buon 
livello di dettaglio e di credibilità (come mostrato nella figura qui sotto):
Smooth: questo strumento suddivide i poligoni di un 
 
tramite la funzione 
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Una volta ultimato il modello bisognava decidere in che formato esportarlo. Questa scelta è stata 
da due fattori: il dettaglio e il peso in termini di megabyte. E' stato scartato il 3DS, in quanto è un 
formato che non supporta le mesh che superano le 65000 facce. Per questo motivo ho scelto 
l'OBJ, che consente di salvare mesh complesse. Poi ho importato il modello all'interno di Unity 3D.  
2.2.3.3 – L'elaborazione e l'ottimizzazione del modello in Unity 3D 
Prima di procedere oltre devo fare una premessa: in Unity esiste un game object19 specifico per i 
terreni, denominato Terrain. La particolarità di questo oggetto è quella di essere manipolabile a 
nostro piacimento: all'utente viene fornito un set  di strumenti che consentono di  alterarne le 
caratteristiche fisiche, ad es. alzando una determinata porzione per creare una collina o 
abbassando un certa area per creare un avvallamento. Inoltre, lo strumento Terrain fornisce dei 
pennelli con cui è possibile dipingere direttamente le Texture sopra al terreno creato e aggiungere 
dettagli come alberi, vegetazione o cespugli. L'unico problema di questo tipo di componente è che 
non è possibile ridimensionarlo una volta creato: può essere solo traslato o ruotato.  
Però Unity consente di impostare come terreno anche una mesh esterna. Solo che in questo caso 
diventa più difficile gestire le collisioni (le forme complesse richiedono più risorse e sforzano di più 
la CPU20 e la GPU21, la texturizzazione e l'inserimento di dettagli come il fogliame o la vegetazione. 
Inoltre in alcuni casi una mesh troppo dettagliata può risultare pesante per il sistema, perché una 
sua corretta rappresentazione stressa le capacità di calcolo del processore e della scheda grafica 
e aumenta gli accessi alla RAM. Inoltre supporta solo modifiche quali scalatura, rotazione e 
traslazione: non è possibile manipolare la mesh come avviene per gli oggetti Terrain generati da 
Unity.  
Qui sorge subito un problema: in che modo rendere il terreno in Unity? Usare un Terrain o una 
mesh? Queste problematiche sono state difficili da risolvere: come ho già detto in precedenza, la 
loro soluzione ha richiesto molto tempo e tanti tentativi.Inizialmente ho scartato l'opzione di usare 
un modello 3D: l'ho escluso per via delle poche modifiche effettuabili una volta importato all'interno 
di Unity. Quindi ho deciso di ripiegare sull'uso di un oggetto Terrain. A questo punto sorgeva un 
altro problema legato alla complessità della rappresentazione digitale di Alesia: era difficile 
realizzare manualmente da zero un terreno in Unity con queste caratteristiche. 
Avrebbe richiesto inutili sprechi di tempo. Per risolvere questa situazione ho, allora, cercato il 
modo di convertire il mio modello in un elemento Terrain. Fortunatamente per questo scopo ho 
trovato un plug-in (nota) molto efficiente, Mesh to Terrain della Infinity Code. Questo strumento 
consente di usare un modello 3D come “calco” e di generare una copia nel formato Terrain, usato 
                                                          
19
 Game object: in Unity 3D ogni entità di un gioco (il protagonista, un nemico, una piattaforma su cui 
saltare, la videocamera che inquadra la scena stessa, o anche il testo che mostra il punteggio) è un 
GameObject, ed ha un nome, alcune proprietà di base, e può essere posizionato nello spazio 3D. 
 
20 CPU: il Central Processor Unit è il processore centrale. Il suo compito è quello di eseguire le istruzioni di 
un programma presente in memoria centrale o primaria (RAM) dopo averlo prelevato dalla memoria 
secondaria o di massa, dalla ROM, o da altri dispositivi. Durante l'esecuzione del programma la CPU 
legge o scrive dati in memoria centrale. Il risultato dell'esecuzione dipende dal dato su cui si opera e dallo 
stato interno in cui la CPU stessa si trova, e può mantenere la traccia delle istruzioni eseguite e dei dati 
letti. 
 
21
 GPU: il Graphics Processor Unit è il processore grafico o processore visivo è una tipologia particolare di 
coprocessore che si contraddistingue per essere specializzata nel rendering di immagini grafiche. Il suo 
tipico utilizzo è come coprocessore della CPU. 
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da Unity. Anche questa fase ha richiesto più tentativi per ottenere un risultato accettabile. Per 
prima cosa ho deciso di creare una copia con una risoluzione molto alta, 8192 x 8192, pensando di 
ottenere un modello dettagliato e allo stesso tempo performante. Ma, come spiegherò nel 
paragrafo relativo all'Ottimizzazione di questo progetto, agendo in questo modo ho commesso un 
grosso errore che ha rallentato lo sviluppo della simulazione.  
Infatti una volta che in scena erano presenti più elementi, il livello delle prestazioni video è passato 
da 50 fps 22 a 5-6 fps, rendendo la simulazione inutilizzabile. Il motivo è che i game object terrain 
sono patch grid 23, cioè dei reticolati che in base alla manipolazione dei loro vertici assumono una 
determinata forma tridimensionale. Questo tipo di elemento occupa poche risorse, se la sua 
risoluzione si attesta su valori come 1024x1024 o 2048x2048, anche quando si tratta di oggetti di 
grandi dimensioni, perché è inoltre dotato di un sistema di LOD24 automatico. Invece, usando 
risoluzioni superiori (come l'8192 x 8192 che ho adoperato per le prime versioni del terreno), ho 
constatato che le prestazioni video della simulazione calavano in maniera vertiginosa. 
La soluzione a questo problema ha richiesto molto tempo: sono stati necessari molti tentativi per 
ottenere una rappresentazione digitale di Alesia che fosse dettagliata e, allo stesso tempo, che 
girasse fluida all'interno del motore grafico di Unity. Per prima cosa ho ridotto l'estensione iniziale 
del modello 3D: ho ritenuto inutile includere zone che il giocatore, durante la simulazione, non 
avrebbe mai visitato. In questo modo ho alleggerito la mesh riducendo il numero di poligoni e 
rendendo, allo stesso tempo, meno dispersiva la navigazione di questa ambientazione 
(nell'immagine qui sotto potete vedere il confronto tra le due versioni di Alesia, a sinistra quella 
iniziale e a destra quella finale): 
 
Questa scelta è stata anche dettata dal fatto che la parte che ho selezionato è stata il teatro 
principale degli eventi che hanno caratterizzato la battaglia di Alesia. Una modifica molto 
importante, che ha consentito una gestione più pratica e che ha migliorato ampiamente le 
performance visive, è stata quella di suddividere il territorio in più parti. Per effettuare questa 
operazione ho trasformato la mesh in un compound object, il Pro Cutter. Questa tipologia di 
oggetto consente di suddividere una singola entità 3D preesistente (anche quelli complessi) in 
elementi 3D più piccoli. Per prima cosa si impostano gli stock objects, vale a dire uno o più oggetti, 
che possono essere geometrici o non geometrici, semplici o complessi, che useremo come 
                                                          
22 vedi Frame Rate 
 
23 Patch grid:  
 
24 LOD: è l'acronimo di Level Of Detail 
 strumento di taglio. Poi si sceglie l'entità su cui vogliamo applicare questa suddivisione. 
L'applicazione del Pro Cutter genererà dei nuovi mo
dello strumento di taglio scelto. Nel mio caso ho usato 4 piani geometrici come strumento per 
tagliare il modello in 9 parti (come potete vedere in foto):
 
Come ho già accennato precedentemente, il fatto di aver suddiviso il territorio in più parti mi ha 
dato molti vantaggi. Il primo è stato quello di poter operare una ulteriore semplificazione delle 
porzioni di territorio più lontane e inaccessibili durante 
componenti 3D è solo quella di restituire la sensazione di trovarsi all'interno di un ambiente vasto, 
quindi non necessitano di essere dettagliate o definite in modo preciso. Per effettuare questa 
semplificazione ho usato Pro Optimizer
semplifica, in maniera intelligente, il numero di vertici di un modello 3D, rendendolo più leggero in 
termini di poligoni ma fedele alla sua forma originale. 
 
delli, frutto delle suddivisioni prodotte dall'uso 
 
la simulazione. Infatti la funzione di queste 
: si tratta di un modificatore di 3D Studio Max
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Ho applicato questo strumento a tutte le aree del territorio (sono le zone in rosso nella foto qui 
sopra) che ho destinato ad una funzione meramente estetica con un buon risultato in termini di 
performance: nonostante il numero dei poligoni totali sia passato da 161.363 a 102.770, il modello 
del territorio di Alesia ha conservato una buona resa visiva e un buon livello di dettaglio (nelle foto 
qui sotto potete confrontare la versione iniziale e la versione semplificata).  
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Il secondo vantaggio, invece, riguarda Unity: molti sviluppatori di software e di videogame che 
utilizzano questo middleware consigliano, nella creazione di elementi di grosse dimensioni come 
ad es. i terreni, di adottare un “approccio misto”. Ma in cosa consiste? Come abbiamo già visto in 
precedenza, il primo passaggio consigliato è quello di suddividere il singolo modello in modelli più 
piccoli, come i pezzi di un puzzle. In questo modo sarà più pratica la sua gestione. Poi, sempre 
secondo questo modus operandi, una volta importato all'interno del programma, bisogna decidere 
quali aree del modello 3D lasciare come semplici mesh e quali trasformare, invece, nel formato 
Terrain. Infatti, trasformando una parte della nostra ambientazione digitale nel game object nativo 
di Unity avremo a disposizione molte funzioni utili per creare una simulazione efficace di un 
territorio. Ad es. potremo gestire molto bene le collisioni tra il terreno e gli oggetti in scena; poi sarà 
più facile effettuare modifiche del terreno perché non dovremo ripassare il modello all'interno di un 
programma di modellazione esterno, ma le modifiche avverranno direttamente dentro Unity. Poi 
potremo dipingere direttamente le texture sopra il terreno stesso, proprio come se stessimo 
dipingendo una tela con i colori ad olio. Poi un Terrain di Unity consente di generare in automatico 
un LOD: cioè non saremo noi che dovremo creare varie versioni di dettaglio decrescente del 
territorio di Alesia, ma sarà l'engine stesso, in base alle nostre impostazioni, a regolare in 
automatico il livello di dettaglio.  
Alla luce di queste informazioni, ho deciso anche io di optare per un approccio misto. Per prima 
cosa ho esportato il terreno in formato Obj, più pratico nel gestire modelli 3D dotati di più di 65.000 
poligoni. Poi l'ho importato all'interno di Unity: a questo punto ho stabilito che le aree (visionare 
figura precedente o numero) che avevo semplificato usando Pro Optimizer sarebbero rimaste delle 
mesh statiche, mentre le zone che non erano state semplificate sarebbero state trasformate in 
game object Terrain. In questo modo ho ottenuto un ambientazione che influiva decisamente in 
modo minore sulle prestazioni visive, anche in presenza di molte entità in scena, riuscendo ad 
ottenere in alcuni frangenti anche prestazioni superiori ai 40 e i 50 fps. 
 
 74 
Oltre ai problemi di performance, le versioni iniziali del territorio di Alesia soffrivano di difetti a 
livello di gameplay25 della simulazione. Il primo problema era che le proporzioni iniziali del terreno 
erano troppo piccole per restituire l'idea di essere immersi in un'area vasta chilometri. Poi la 
struttura di alcuni rilievi erano troppo ripida per essere realistica e per permette qualsiasi tipo di 
accesso o esplorazione: questi bug26 minavano fortemente la navigabilità della controparte digitale 
di Alesia (nella foto qui sotto potete vedere alcune versioni iniziali di Alesia ed è lampante 
l'impossibilità di esplorare l'altura). 
 
 
Per risolvere questo problema ho impostato la visuale in terza persona. Poi ho inserito un 
character 3D 27, preso dalle risorse grafiche di base di Unity. In questo modo ho testato la 
navigabilità dell'ambiente virtuale: ho potuto prendere nota di come impostare le proporzioni 
dell'ambientazione per renderla verosimile e di come modificare la struttura del territorio per 
renderlo fruibile e godibile per il giocatore (nella foto potete vedere il character usato nella fase di 
beta-testing del territorio). 
 
                                                          
25 Gameplay: 
  
26 Bug: 
 
27 Chararacter 3D: 
   
Poi, una volta capite le proporzioni giuste da usare per avere un territorio navigabile ed esplor
riacquisivo la mesh, opportunamente modificata, tramite
Questa fase è stata ripetuta più volte, perché a causa della vastità del territorio, ci sono voluti più 
test per renderlo pienamente accessibile al giocat
Un altro aspetto molto importante per ricreare un territorio realistico e verosimile è stata la 
creazione dei corsi d'acqua. Per realizzare i fiumi 
water system: questo game object
attraverso semplici passaggi. Si tratta di una risorsa fornita dalle risorse base del 
All'interno della demo ho usato solo la versione 
(potete vedere il risultato nella foto qui sotto)
 
 
 
 Mesh To Terrain  all'interno di 
ore.  
Unity mette a disposizione un oggetto chiamato 
 consente di ricreare in maniera credibile uno specchio d'acqua 
Daylight, quella dell'acqua illuminata la mattina 
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Per rendere ancora più credibile il fiume ho creato anche degli emettitori audio, cioè delle fonti 
acustiche dinamiche che riproducessero al meglio i rumori generati dalle correnti e dal contatto 
dell'acqua con il terreno e le rocce. Si tratta di elementi sonori che, in base alla distanza, 
riproducono in modo diverso un determinato suono: più il giocatore sarà vicino, più il volume sarà 
alto, mentre più si allontanerà, più il volume si attenuerà fino a sparire del tutto. Questo elemento 
dinamico è stato realizzato tramite l'uso di Audio Source e di Trigger. In Unity gli audio source 
sono oggetti che sono capaci di riprodurre un file audio. La riproduzione di questo suono può 
essere configurata in base a diversi parametri, che possono essere impostati anche attraverso 
l'uso di script in Javascript o C#: ad es. si può far riprodurre il suono in loop o farlo eseguire una 
sola volta. Inoltre l'audio source mette a disposizione una serie di parametri che stabiliscono il 
range entro cui il suono può essere ascoltato, il 3D Setting audio. Gli emettitori audio, che ho 
realizzato, funzionano tramite l'attivazione di un trigger, un interruttore. Infatti il giocatore, ogni 
volta che entra in contatto con il box collider(nota) di un trigger, attiva una determinata azione, in 
questo caso la riproduzione di un suono.  Quando il giocatore non è più in collisione con il box 
collider del trigger, l'azione termina. Questo connubio tra trigger e audio source mi ha consentito 
così di creare fonti sonore sono realistiche e dinamiche.  
 
Un altro aspetto importante  nella creazione del territorio di Alesia è stata la texturizzazione: questa 
fase è stata cruciale perché solo una scelta ponderata avrebbe decretato un risultato verosimile e 
realistico. Mi sono basato sulle fotografie di Alise-Sainte-Reine per scegliere le texture giuste per 
rappresentare un territorio caratterizzato da pianura, corsi d'acqua e colline rocciose.  
 
Il primo problema è sorto con le prime versioni del modello 3D di Alesia, quelle costituite da un 
unico game object Terrain, il formato nativo di Unity per i terreni. Avevo scelto un parametro di 
tiling (tecnicamente si tratta della ripetizione di una texture su una determinata superficie: più il 
valore è alto maggiore sarà il dettaglio visivo ) troppo alto per le texture che avevo usato per 
dipingere il terreno. Questo produceva un fastidioso “effetto scacchiera” da lunghe distanze, 
rendendo inverosimile l'aspetto dei vari tipi di territori che caratterizzavano Alesia (gli effetti di 
questo difetto li potete notare nella figura n.). Inoltre le texture che avevo scelto inizialmente non 
riuscivano ad amalgamarsi: questo inconveniente creava delle area che staccavano in modo netto 
rispetto ad altre. Non c'era un graduale passaggio da un tipo di terreno ad un altro, ma 
sembravano tante chiazze di colore diverse, messe l'una accanto all'altra (questo difetto è 
lampante nella foto, dove è rappresentata una versione intermedia del territorio di Alesia).  
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Il fatto di aver suddiviso il modello 3D in parti più semplici e di aver adottato un sistema misto per 
realizzare il terreno mi ha consentito di risolvere il problema dell'effetto scacchiera e mi ha 
permesso di adottare soluzioni più valide per ottenere una texturizzazione più realistica e valida. 
Infatti per le sezioni del modello di Alesia che non avrebbero ospitato interazioni tra l'ambiente e il 
giocatore, ho disegnato direttamente in Adobe Photoshop (un programma di grafica raster28 e 
fotoritocco) le texture, adattandole alla struttura poligonale di ogni singola mesh. Per ottenere una 
texture che si adattasse perfettamente alla singola porzione del modello 3D, ho utilizzato l'uv 
unwrap o mappatura UV. Si tratta di un modificatore che consente di ottenere mappatura precisa 
di un oggetto complesso, come ad es. un terreno. Inoltre consente di renderizzare, come 
immagine bitmap (jpeg,png e bmp), la mappatura dell'oggetto.  
Nel mio caso ho usato ogni mappatura ottenuta come strumento di riferimento per la creazione di 
ogni singola texture del territorio. Per quanto riguarda invece le porzioni di territorio realizzate con il 
Terrain di Unity ho adottato un sistema differente: ho utilizzato due versioni differenti della stessa 
texture, una gigantesca (con tiling a 6000x6000) e una piccola (con tiling a 15x15).  
                                                          
28 Raster:  
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Per prima cosa ho “dipinto” l'intero territorio con le texture più grandi: questa scelta ha ridotto di 
gran lunga l'effetto scacchiera. Mentre ho usato il formato più piccolo per aggiungere dettagli 
minori: in questo modo avevo una resa dettagliata, realistica e verosimile sia da lontano che da 
vicino e inoltre non si verificava più il fastidioso stacco netto che avveniva tra texture diverse che 
avveniva nelle versioni iniziali del territorio di Alesia (come potete vedere nella foto qui sotto). 
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2.2.4 – La realizzazione delle armi romane 
In questo progetto uno degli elementi che ha richiesto molta cura, trattandosi di una simulazione 
bellica, è stata la ricostruzione 3D delle armi. Per questa fase del progetto ho ricercato molta 
documentazione fotografica e mi sono basato su ricostruzioni realizzate e mostrate nei seguenti 
documentari:The Battle Of Alesia: Caesar's Greatest Triumph, realizzato da History Channel; La 
storia di Giulio Cesare, realizzato dalla trasmissione di divulgazione Atlantide, La Legione Romana 
- Antica Roma, realizzato da Piero Angela, la serie di documentari La Storia di Roma – I grandi 
imperatori.  
Mi sono documentato anche sul web. Le fonti principali sono stati la sezione dedicata  dal sito di 
History Channel alla storia Romana (http://www.history.com/topics/ancient-history/ancient-rome); 
poi il secondo sito web che ho consultato di più è stato Romano Impero 
(http://www.romanoimpero.com/), che raccoglie molte informazioni riguardo il mondo romano, le 
sue usanze, i conflitti (tattiche, macchine belliche, armi, ecc.) che hanno caratterizzato la sua 
storia. Inoltre mi sono avvalso anche di Wikipedia (http://www.wikipedia.org/), che sia nella 
versione inglese che italiana, fornisce una buona documentazione sulle campagne di Gallia e una 
buona bibliografia di riferimento. Inoltre ho visionato molti siti di associazioni culturali impegnate 
nelle rievocazioni storiche di epoca romana, come la Decima Legio (http://www.decimalegio.it/) 
specializzata nella ricostruzione degli eventi del periodo repubblicano, o il TriGallia 
(http://www.triGallia.com/), un associazione culturale dedicata alla rievocazione Celtica, Gallica e 
germanica.  
 
Per realizzare le armi anche in questo caso ho adottato 3D Studio Max 2015. Poi una volta 
realizzato il modello, l'ho importato all'interno di Unity e gli ho applicato i materiali29. 
 
 
3.3.4.1 - Il Gladio 
 
Il gladio probabilmente rappresenta l'arma più emblematica e identificativa della storia romana. Si 
tratta di un arma ereditata dal contatto con le popolazioni Celtiche della Spagna, i Celtiberi. È stata 
l'arma in dotazione al legionario romano per quasi tutta la durata della civiltà romana. Era una 
spada piccola e che poteva essere maneggiata più facilmente nel combattimento ravvicinato. Per 
questo si adattava bene ai metodi di combattimento di età repubblicana e imperiale, caratterizzate 
da formazioni fitte e l'uso dello scudo a contatto, come ad es. la famosa testuggine. Era anche un 
                                                          
29 Materiali o material:  
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arma molto usata nei combattimenti-spettacolo organizzati negli anfiteatri: infatti i duellanti di 
questo genere di eventi vennero definiti gladiatori. 
Questo tipo di arma ha avuto molte incarnazioni durante la storia romana. Nel periodo Cesareo, 
secondo gli studiosi, era in uso il gladio di tipo hispaniensis. Era un gladio utilizzato durante l'età 
repubblicana (si presume dalla seconda Guerra Punica – 218 a.C. - 202 a.C. circa ) e i primi anni 
dell'impero. Fu chiamato così per la sua derivazione iberica. Era dotato di una punta di 
eccezionale efficacia: si poteva colpire con violenza di taglio su entrambi i lati, poiché la lama era 
molto robusta. Era lungo intorno ai 75 cm. Per queste sue caratteristiche fu usato per molto tempo.  
 
Dell'Hispaniensis purtroppo non sono presenti grandi 
documentazioni fotografiche di reperti in buono stato. Per questo 
motivo, per la sua realizzazione, mi sono basato su versioni 
successive, come il modello Pompei della fine del I secolo d.C.. 
Infatti di questa versione ci sono molte ricostruzioni (in quanto 
nell'immaginario collettivo viene considerato come il gladio per 
antonomasia). Inoltre c'è una maggiore documentazione fotografica, 
poiché si sono ritrovati più reperti di questa versione dell'arma. Dopo 
aver visionato un discreto quantitativo di materiale fotografico, ho 
deciso di adottare la foto di una replica moderna del gladio come 
base per sviluppare il modello 3D dell'arma. Per realizzare il modello 
Ho importato la foto all'interno di 3D Studio Max e l'ho impostata  
come immagine di sfondo. Poi ho analizzato la forma dell'arma. Questa fase è molto importante 
perché determinerà la scelta del paradigma di modellazione. Nel caso del Gladio ho constatato 
che si tratta di un insieme di forme geometriche semplici. Per questo motivo ho scelto la 
modellazione basata sulla manipolazione di primitive standard o standard primivites. Ho creato 
degli elementi geometrici elementari (Cubo, sfera), poi usando il modificatore Edit-Poly30 ho 
modellato ogni singolo componente, “ricalcando” la foto del Gladio usata come sfondo.  
 
                                                          
30
 Edit-Poly:  
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L'unico elemento che ho modellato in modo diverso è stata l'impugnatura: per crearla ho creato 
una spirale, realizzando una spline o forma 2D, che ho trasformato in un poligono 3D tramite il 
modificatore Lathe. Questo strumento consente di ruotare di 360 gradi una forma bidimensionale 
usando uno dei suoi assi, x,y o z e di trasformarlo in un elemento a tre dimensioni. 
 
Dopo aver modellato le componenti del Gladio, ho applicato il modificatore Unwrap UVW. Questo 
strumento consente di mappare correttamente la struttura poligonale del modello 3D: così facendo 
fornisce le giuste coordinate per applicare texture o material sull'oggetto. Una volta terminata la 
modellazione del Gladio, l'ho esportato in formato 3DS, un formato nativo di 3D Studio MAX, che 
restituisce un modello 3D leggero in termini di spazio occupato e di elaborazione visiva.  
Poi ho importato il modello all'interno di Unity3D: in questa fase ho applicato i material, per definire 
le texture e i loro comportamento in base al tipo di illuminazione. Questa operazione ha prodotto 
un risultato molto soddisfacente (come mostra la foto qui sotto):  
 
 
Però come ho accennato qualche paragrafo fa, il modello di riferimento è stata una riproduzione 
storica del modello Pompei del Gladio. Per creare la versione Hispaniensis ho riadattato il Pompei, 
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riducendo la lunghezza e la larghezza dell'impugnatura e allungando la lama dell'arma. Queste 
modifiche le ho effettuate direttamente all'interno di Unity 3D: infatti questo software consente di 
manipolare alcuni aspetti di una mesh, come la posizione, la rotazione e la scalatura (potete 
vedere il risultato finale di questa operazione nella figura qui sotto):  
 
 
3.3.4.2 – Il Pugio 
Come per il Gladio anche il Pugio viene considerata una delle armi classiche in dotazione al 
legionario romano. Si tratta di un piccolo pugnale che veniva utilizzato come arma di riserva e, in 
alcuni casi, come coltello. Alcune fonti storiche ci narrano che il pugio era usato comunemente 
negli assassini e nei suicidi: ad es. sembra che, durante le idi di marzo, i cospiratori pugnalarono 
Giulio Cesare utilizzando proprio dei pugi. 
I primi reperti archeologici riguardo il pugio risalirebbero all'assedio di Numanzia del 133 a.C.. Per 
questo motivo, gli studiosi reputano che l'adozione di quest'arma avvenne in un periodo compreso 
tra il 218 a.C. ed il 133 a.C circa. Dal punto di vista tecnico quest'arma aveva una grossa lama a 
forma di foglia di 18/28 cm di lunghezza e di 5 cm o più di larghezza. Il filo della lama (nota) si 
estendeva per tutta la lunghezza di ogni bordo; la faccia della lama poteva essere liscia o percorsa 
da una scanalatura su entrambi i lati. 
 
 
 
 
 Per realizzare la controparte digitale del pugio ho seguito lo stesso procedimento che ho adottato 
per creare il modello 3D del gladio. Come riferimento ho usato una immagine che raffigurava la 
ricostruzione di un Pugio di età tardo repubblicana (co
 
 
Anche in questo caso ho creato un piano geometrico su cui ho applicato l'immagine, in modo 
d'avere il riferimento sempre presente durante la fase di modellazione e consentirmi di ricalcare in 
modo preciso la forma dell'oggetto. Per realizzare questo modell
manipolazione di primitive standard
bene a questo procedimento, basato sulla manipolazione di elementi geometrici semplici per 
creare forme più complesse. Per realizzare l'impugnatura ho usato una sfera, o 
manipolato tramite il modificatore 
ottenere la forma dell'elsa.  
Poi ho creato il manico usando la funzione Extrude o estr
consente, tramite la selezione di una determinata porzione, di espanderla verso l'alto, o verso il 
basso. Ho aggiunto ulteriori dettagli dell'elsa, modificando la posizione dei vertici. Qui sotto potete 
vedere il risultato della modellazione del manico: 
 
 
me potete vedere in foto):
o 3D ho adottato il criterio della 
 (es. il cubo). Infatti la struttura geometrica dell'arma si presta 
Edit Poly: Ho manipolato i vertici e le facce della sfera fino ad 
usione di Edit Poly: questo comando 
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sphere, che ho 
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Invece per quanto riguarda la lama, sono partito da un cubo che ho modellato sulle fattezze della 
lama, usando sempre l'Edit poly. Poi, per avere una corretta mappatura della superficie 
dell'oggetto e per realizzare così una texturizzazione corretta, ho usato l'Unwrap UVW, come 
avevo già fatto in precedenza con il gladio. Infine ho esportato il modello in formato .3DS, per 
renderlo meno pesante in termini di performance (in foto potete vedere il risultato finale della 
modellazione).  
 
 
All'interno di Unity,ho importato il modello del pugio e gli applicato le texture e i material. Di seguito 
potete vedere la versione finale texturizzata della rappresentazione digitale dell'arma: 
 
 
3.3.4.3 – Il Pilum 
 
Il pilum era un particolare tipo di giavellotto utilizzato dall'esercito romano nei combattimenti a 
breve distanza. Normalmente ognuno dei soldati, detti pilani, ne portava due, uno leggero ed un 
secondo più pesante. Fra i commentatori antichi che ne parlano maggiormente vi sono Giulio 
Cesare, Vegezio e Plutarco. 
 
 La sua lunghezza poteva variare, in base anche alle diverse caratteristiche costruttive, da 150 a 
190 centimetri. L'elemento che accomunava i diversi tipi di pilum era il gambo: di solito era fatto di 
ferro e aveva lo scopo di attraversare lo scudo nemico, in modo da danneggiare lo scudo e il 
nemico stesso.   
Secondo alcune raffigurazioni scultoree pervenute il pilum era talvolta appesantito con una sfera di 
metallo (bronzo, ferro o, più difficilmente piombo) appena 
probabilmente per aumentarne la forza di penetrazione oppure per rafforzare la parte dell'innesto.
Anche in questo caso ho adottato la foto di una ricostruzione storica, questa volta tratta dal 
documentario, La Legione Romana 
qui sotto): 
 
Per realizzare il modello 3D del pilum
piano su cui ho applicato l'immagine, dove era rappresentata l'arma, per avere uno schema di 
riferimento durante la modellazione, su cui ricalcare la versione 3D. Anche in questo caso ho usato 
ho modellato l'arma partendo da una forma geometrica base, un cilindro. Il cilindro, attraverso l'uso 
del modificatore Edit Poly e della funzione Extrude 
della rappresentazione del pilum 
                                                          
31 Extrude:  
sotto la giuntura tra il metallo e il legno, 
- Antica Roma, realizzato da Piero Angela (la potete vedere 
 ho usato lo stesso sistema visto in precedenza: ho creato un 
31, è stato modificato fino ad assumere la forma 
preso come riferimento (qui sotto potete vedere il risultato):
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Poi per quanto riguarda la texturizzazione ho applicato anche questa volta l'Unwrap UVW: ho 
mappato tutto il modello e renderizzato questa la mappatura. Poi ho importato la mappatura dentro 
Photoshop (nota): sulla base di questa mappa ho realizzato una texture che si adattava 
perfettamente al modello. Poi ho esportato il modello in formato 3DS e l'ho importato all'interno di 
Unity 3D. All'interno di Unity, ho applicato la texture (potete vedere il risultato finale nella foto qui 
sotto): 
 
3.3.4.4 – L'Onagro 
L'onagro è una macchina bellica destinata al lancio di masse solide. Prende il nome dall'omonima 
razza di asino, famoso per il suo calcio molto potente. Era formata da un massiccio telaio in legno, 
nella cui parte centrale era disposto orizzontalmente l'organo di propulsione formato da un unico e 
grosso fascio di materiale elastico (in genere corda di canapa o in alcuni casi funi realizzate con 
lunghi capelli umani intrecciati oppure tendini animali formanti sempre una grossa corda). Fra 
questa matassa, al centro, vi era un braccio, costituito da un robusto palo, munito all'estremità 
superiore di una fionda nella quale veniva inserita la massa da lanciare come proiettile. 
Il funzionamento dell'Onagro era semplice: il palo veniva abbassato mediante un argano munito di 
leve e meccanismi di blocco. Agendo su un congegno di scatto, il palo tornava violentemente nella 
posizione originaria, spinto dal moto di liberazione del potente fascio di corde ritorte, il motore. Il 
moto del palo veniva arrestato da una superficie inclinata posta di fronte al palo. Questa superficie 
era reclinabile: ciò consentiva di correggere il tiro in più o meno arcuato nel senso della distanza. 
L'impatto bloccava il palo e contemporaneamente imprimeva una spinta ancor più veemente alla 
fionda, che era legata saldamente con una estremità al palo, mentre l'altra - dotata di un largo 
anello metallico - era infilata a un grosso e lungo chiodo metallico ritorto posto proprio sulla punta 
del palo. Quando la rotazione della fionda arrivava al punto ottimale la stessa forza centripeta 
faceva uscire l'anello dal chiodo, la fionda si apriva e il proiettile partiva. 
L'onagro poteva essere di piccole dimensioni oppure molto grande, purché le proporzioni della 
macchina venissero riprodotte esattamente. Il fascio di corde poteva avere un diametro dai 10 cm. 
ai 30 circa e pertanto poteva lanciare, a seconda di questo fattore e quindi della grandezza 
dell'onagro, pietre sferiche del peso fra i 4 e gli oltre 50 kg a distanze variabili fra i 600 e i 200 
metri. 
 
 
 
 
 L'immagine di riferimento che ho usato per realizzare la versione digitale di quest'arma è tratta dal 
documentario The Battle Of Alesia: Caesar's Greatest Triumph, 
(potete vedere l'immagine di riferimento qui sotto): 
 
 
Per realizzare quest'arma non ho seguito lo stesso processo usato in precedenza: il motivo risiede 
nel fatto che l'arma è molto complessa. Quindi l'idea di “ricalcare” l'immagine di sfondo non era 
applicabile. In questo caso ho usato più immagini che rappresentavano l'oggetto da diverse 
angolazioni: fronte, dietro, lato destro, lato sinistro. Poi, attraverso le fonti, ho ricostruito le 
dimensioni dell'onagro e sulla base di queste misure ho costruito
Studio Max. Anche in questo caso il principio basato sulla manipolazione di primitive standard (es. 
cubo) si è rivelata la soluzione migliore per modellare. 
Per prima cosa ho modellato lo scheletro in legno che compone l'O
semplice. Infatti ho adoperato dei semplici cubi di varie dimensioni, che sono stati modificati 
tramite il modificatore Edit Poly, per ricreare questa impalcatura. (come potete vedere in foto). 
 
realizzato da 
 
 i componenti all'interno di 3D 
 
nagro: questa fase è stata 
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History Channel 
 
 88 
Dopo aver modellato lo scheletro principale, mi sono concentrato sulla realizzazione delle ruote. Si 
è trattata di una operazione complessa: infatti le ruote dell'onagro erano costituite da più pezzi di 
legno incastrati fra di loro, che poi venivano smussati, in un secondo momento, per fargli assumere 
la forma circolare. Per realizzare questa forma composta ho creato un oggetto Boolean: si tratta 
anche in questo caso di un Compound Objects. La sua particolarità è quella di poter combinare 
due oggetti e applicare determinate operazioni: unione, sottrazione, intersezione, fusione. Tramite 
la funzione Pick Objects, ho intersecato una superficie, che simulava un intreccio di assi di legno, e 
una forma geometrica cilindrica che rappresentava la ruota dell'onagro. Poi usando un cilindro più 
piccolo di diametro ho realizzato il buco d'incastro della ruota tramite la funzione sottrazione di 
Boolean. Il risultato finale lo potete vedere nella foto sottostante:    
 
Poi ho realizzato il braccio principale dell'onagro e i suoi dettagli, manipolando due cilindri tramite il 
modificatore Edit Poly. Un aspetto molto importante e complesso è stata la realizzazione delle 
corde: esse costituiscono degli elementi chiavi delle componenti importanti, come il fulcro, la 
barriera per attutire il colpo scagliato dall'onagro, il fermo del braccio e i sostegni della sacca dei 
proiettili. Per realizzarle ho creato 4 esagoni; poi li ho accostati in modo tale che avessero tra loro 
almeno un lato coincidente. Poi li ho intrecciati tramite il modificatore Twist, che consente di 
effettuare una torsione attorno agli assi x,y e z. In questo modo ho realizzato la corda base (come 
potete vedere in foto):  
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Poi per realizzare il fulcro ho creato prima un cilindro che ho intersecato con il braccio principale. In 
seguito ho realizzato due fasci di corde, uno rivolto verso destra e uno rivolto verso sinistra 
attraverso l'uso del modificatore Bend, che consente di piegare un oggetto su uno degli assi 
principali (x,y,z). Poi ho posizionato i due fasci attorno alla base del braccio principale, in modo che 
le corde si intrecciassero tra loro (come mostra la foto qui sotto): 
 
Sempre utilizzando le corde ho creato altri parti importanti dell'onagro. La prima è l'imbottitura che 
funge da barriera per arrestare il movimento del braccio: l'ho creata prima un insieme di corde 
disposte l'una accanto all'altra. Poi, usando il modificatore twist, ho deformato l'insieme di cavi in 
modo tale da seguire la forma del sostegno che costituisce la base della barriera (come potete 
vedere in foto):  
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Il secondo elemento importante che ho creato attraverso le corde, sono i cavi che sorreggono la 
sacca dove posizionare i proiettili. La sacca, invece, è stata realizzata manipolando un cubo o box 
con il modificatore Edit Poly, in modo tale da realizzare una forma a sacca. Poi, usando il 
modificatore Bend, ho curvato la forma della sacca. Ho collegato poi i cavi al nuovo componente, 
attraverso i comandi di traslazione (potete vedere il risultato nella foto qui sotto):  
 
Una componente importante da realizzare è stata il meccanismo per innescare il braccio: si tratta 
di due corde legate fra loro da un gancio, costituito da due estremità cubiche, bucate al centro e 
tenute ferme da un cilindro. Anche in questo caso ho realizzato questo forma usando l'oggetto 
composto Boolean e i suoi comandi principali, unione e sottrazione. Inoltre la parte di corda 
collegata allo scheletro dell'onagro è stata arrotolata attorno all'asse di raccolta usando il 
modificatore Bend (nota), che mi ha consentito di creare un groviglio credibile di cavi (potete 
vedere il risultato nella foto sottostante).  
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Anche in questo caso ho usato il modificatore Unwrap UVW per ottenere una corretta mappatura e 
per avere così una corretta texturizzazione.  Avendo realizzato un modello molto complesso, ho 
deciso di esportare il modello in formato OBJ, che consente di gestire un ampio numero di 
poligoni. Una volta importato all'interno di Unity, l'ho texturizzato e ridimensionato per renderlo 
proporzionato agli altri elementi in scena (di seguito potete vedere il risultato di questa 
operazione).  
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3.3.4.5 – La balista  
 
La balista rappresenta una delle armi d'assedio più usate dell'antichità. Inventata dai greci, fu 
largamente usata dai Romani e fu una delle armi d'assedio, assieme all'Onagro, ad essere usata 
durante le campagne di Gallia. Lanciava grandi dardi. È stata considerata l'arma più complessa 
costruita prima della rivoluzione industriale e l'unica arma pre-industriale ad essere stata 
progettata scientificamente. In generale la balista si costruiva in legno, mentre le corde che 
costituivano i tensori32 venivano create usando tendini di animali. 
Con l'annessione delle città-stato greche nel 146 a.C., la cultura ellenistica cominciò a diffondersi 
nella Repubblica romana. Gli ingegneri Romani carpirono la tecnologia della balista a torsione 
inventata dai macedoni e la svilupparono successivamente in modelli più piccoli nel 50 a.C., gli 
scorpioni, in modo che potessero essere facilmente trasportate sul campo di battaglia. 
Generalmente la lunghezza dei dardi di uno scorpione era standardizzata in 3 spanne (69 cm), che 
potevano essere scagliati con precisione ad una distanza di 100 metri, mentre la gittata utile era di 
400 metri. Durante l'età repubblicana e Imperiale, era la norma che ogni centuria avesse un 
numero tipico di scorpioni e baliste. Gli scorpioni venivano posizionati in batterie su alture in modo 
da sfoltire le truppe avversarie e fiaccare il nemico. Questo tipo di arma venne utilizzato 
largamente da Giulio Cesare nella campagna militare in Gallia e in particolar modo durante 
l'assedio di Avarico.  
Naturalmente continuò ad essere adottata la tipica balista di grosse dimensioni, simile al modello 
che usavano i Greci. La lunghezza dei dardi di questo tipo di balista era standardizzata in 3 cubiti 
(132 cm), che potevano viaggiare per 650 metri prima di toccare il suolo. Quest'arma venne 
impiegata massicciamente nelle campagne in Gallia e Germania. Anche in questo caso, l'immagini 
di riferimento che ho usato per realizzare la versione digitale di quest'arma sono tratte dal 
documentario The Battle Of Alesia: Caesar's Greatest Triumph, realizzato da History Channel 
(potete vedere l'immagine di riferimento qui sotto):  
 
 
Per realizzare quest'arma ho utilizzato lo stesso approccio che ho usato per l'onagro: non potendo 
ricalcare l'oggetto come ho fatto, ad esempio, per il gladio, ho dovuto raccogliere più immagini che 
                                                          
32 Tensori:  
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rappresentavano l'oggetto da diverse angolazioni: fronte, dietro, lato destro, lato sinistro. Anche in 
questo caso la struttura della balista si prestava per essere realizzata attraverso la manipolazione 
di primitive standard (es. cubo).  
Ho modellato la balista partendo dal suo basamento principale: in questo modo ho potuto fare una 
proporzione corretta dell'oggetto e modellare successivamente il resto delle componenti in modo 
opportuno. Come per l'onagro, anche questa fase è stata semplice. Infatti, si tratta di una struttura 
composta da figure geometriche semplici, come ad es. i cubi, e ha richiesto l'uso solo delle 
funzioni di traslazione e del modificatore Edit Poly. Ho modellato prima i sostegni, intrecciando, 
secondo lo schema mostrato dalle immagini di riferimento, diverse file parallele di parallelepipedi. 
Poi ho modellato il punto di snodo su cui poggerà il resto dell'arma d'assedio (potete vedere i 
risultati di questa prima fase nella foto successiva):  
 
Lo step successivo è stata la modellazione della rampa di lancio dei dardi: dopo aver studiato le 
giuste proporzioni, anche in questo caso, si è ricorso all'uso di primitive standard (parallelepipedi e 
cilindri) e all'uso del modificatore Edit Poly. Ogni componente digitale è stata modellata rispettando 
la forma espressa dalle immagini di riferimento (di seguito potete vedere il risultato finale di questa 
fase): 
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Nella modellazione della balista è stata molto impegnativa la ricostruzione del sistema di lancio dei 
dardi: si tratta di un meccanismo composto da due corde collegate tra loro da un gancio, che viene 
liberato tramite il movimento azionato da una leva. Queste componenti sono frutto di un lungo 
processo di manipolazione: infatti il box che ha costituito la base per modellare il blocco che 
scaglia il dardo è stato realizzato tramite un uso intensivo del modificatore Edit Poly e della 
funzione di Extrude e Inset, per realizzare le propaggini e le cavità che lo caratterizzano. Mentre il 
la leva di sgancio è stata realizzata intersecando due cilindri, manipolati sempre con l'Edit Poly, e 
un box forato realizzato attraverso un oggetto composto boolean su cui è stato applicato il 
comando sottrazione (subtraction), e poi convertito in poligono modificabile (editable poly). Un 
aspetto interessante riguardo questa fase è stato il fatto che queste componenti non erano 
rappresentati in modo chiaro nelle immagini che ho scelto come riferimento. Per questo motivo è 
stata necessaria una ulteriore ricerca fotografica riguardo la balista: fortunatamente di questa arma 
storica esistono molte ricostruzioni moderne, create sulla base della tipologia usata nel periodo 
tardo repubblicano. Di questo tipo di rappresentazioni esistono molti video su internet che ne 
illustrano il funzionamento e che mostrano le componenti, tra cui il sistema di lancio, nei minimi 
dettagli. Sulla base di queste informazioni ho ricostruito il sistema di lancio della mia balista (potete 
vedere il risultato qui sotto). 
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Poi ho aggiunto altri elementi importanti come i sistemi di torsione e di tensione che consentivano 
alla balista di tendersi, e quindi di accumulare un discreto quantitativo di forza, che veniva liberato 
sbloccando il meccanismo di lancio: in questo modo uno o più dardi veniva scagliato con forza a 
grandi distanze.  Il singolo sistema di torsione della ballista è costituito da due fasce di corde, una 
orientata verso destra e l'altra orientata verso sinistra. Inoltre questi fasci di corde sono intrecciati 
fra loro e si avvolgono attorno ad un cilindro, intersecato, a sua volta, al centro da un braccio 
sempre di forma cilindrica. I due sistemi di torsione e i relativi bracci sono collegati tra loro da una 
corda, che viene tesa in fase di caricamento del proiettile e che, invece, viene sganciata per 
consentire al dardo di essere scagliato. Mentre il sistema di tensione è costituito da una rotella e 
da un cilindro attorno a cui viene arrotolata la corda in fase di caricamento.  Anche queste 
componenti sono state realizzate riutilizzando la corda che avevo già impiegato per assemblare le 
componenti dell'onagro e poi usando le standard primitives con i modificatori  Edit Poly e Bend 
(per ottenere una corda arrotolata attorno ad un determinato oggetto). Di seguito potete vedere il 
risultato finale di questa fase di modellazione: 
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Anche in questo caso ho esportato il modello in formato OBJ, perché ricco di dettagli. Poi l'ho 
importato in Unity 3D: all'interno del middleware, ho riadattato la balista alle dimensioni degli altri 
oggetti di scena e l'ho texturizzata ottenendo un discreto effetto finale: 
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3.3.5 - La realizzazione delle fortificazioni e del castrum romano 
In questa sezione vedremo i processi che ho seguito per realizzare le fortificazioni e gli 
insediamenti che i Romani hanno edificato e adoperato durante la battaglia di Alesia.  Per la loro 
realizzare non è stato possibile usare una approccio basato sul “ricalco” dell'oggetto, come ho fatto 
per le armi come il gladio o il pugio, per via delle dimensioni e della struttura degli elementi troppo 
complessa. Ma ho raccolto, per realizzare ogni singola riproduzione digitale, del materiale 
fotografico e grafico che ho usato come modello e riferimento per le dimensioni, un po' come fa un 
pittore che dipinge una natura morta come soggetto.  
3.3.5.1 - La realizzazione delle tende romane 
La creazione del modello digitale della tenda romana è stata relativamente facile: infatti esistono 
molti reperti e c'è una grossa documentazione fotografica a riguardo. Inoltre ci sono molte 
associazioni culturali esperte di rievocazioni storiche, che hanno creato molte riproduzioni 
verosimili di questa abitazione portatile dell'antichità. Le due fonti che mi hanno fornito il materiale 
migliore per realizzare le strutture tipiche dell'accampamento romano sono state Decima Legio 
(http://www.decimalegio.it/), un'associazione culturale dedita alla rievocazione storica romana del 
periodo repubblicano (509 a.C. - 44 a.C.)  e il sito internet Imperium Romanum 
(www.romaimpero.com), dedicato alla storia di Roma Antica. Ovviamente, prima di essere preso 
come base d'ispirazione per il progetto, questo materiale è stato confrontato con le fonti storiche 
dirette come il già citato De Bello Gallico di Cesare per saggiarne la qualità e la veridicità.  
Secondo le fonti storiche, il carico delle tende non doveva gravare sulle spalle del legionario, 
poiché aveva già uno zaino pesante, con scorte di cibo, armi e mezzi di sopravvivenza, come 
un'accetta, una borraccia,ecc. Le tende avevano un peso notevole e dovevano essere trasportate 
dai carri tirati da muli. Erano fatte di pelle di vitello e capra conciate e cucite strettamente insieme e 
strofinate di grasso per renderle impermeabili alla pioggia. Costituivano gli alloggi di tutti dal 
comandate ai soldati. Negli accampamenti Romani erano diffuse tre tipologie di tende: 
 La tenda comune o Contubernium: questa tenda poteva ospitare al suo interno da 8 a 10 
soldati. In realtà al suo interno si trovavano al massimo 6-8 uomini, perché, durante la 
giornata, ogni soldato doveva fare almeno un turno di guardia. Di solito era lunga circa 3 m, 
larga circa 3 m e alta circa 1,5 m. Questa tenda fu concepita da Cesare per preservare il 
concetto di cummilites, cioé commilitoni: annullare la distanza sociale tradizionale tra i 
gradi.  
 
 La tenda dell'ufficiale: secondo più fonti ogni centurione aveva la propria tenda usata 
anche come ufficio, per cui doveva avere le pareti più alte. La tenda era larga sempre circa 
3 m di lato (10 piedi Romani), ma occupava più spazio a causa dei tiranti più lunghi. Aveva 
anche più pali, due al centro e 4 agli angoli. Questa tenda era trasportata da un mulo, 
insimee al cibo e altro bagaglio per l'ufficiale, e aveva un servitore assegnato.  
 
 La tenda del generale: era la tenda riservata ai generali e agli alti ufficiali di rango elevato. 
La base quadrata misurava 3,50 m circa per lato, mentre era alta circa 3,7 m. Necessitava 
di un gran numero di pali per garantirne la stabilità e aumentare la lunghezza dei tiranti. I 
paletti erano trasportati su due muli e la tenda su un carro.  
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Il tratto che accomunava tutte e tre le tipologie di tenda era il modo in cui era cucito il tessuto della 
copertura. Le cuciture avvenivano in questo modo: due pezzi di cuoio venivano posti insieme sul 
lato ruvido della pelle aggiungendovi sul bordo una striscia di rinforzo, poi si cuciva tutto insieme 
con un punto doppio, usando degli aghi realizzati in osso o avorio (nella foto qui sotto potete il 
tessuto delle tende in dettaglio).  
 
 
 
La prima tenda che ho realizzato è quella dei soldati o contubernium. Per realizzare questo 
modello 3D ho adottato la tecnica già usata per realizzare l'onagro e la balista: ho usato la foto di 
riferimento come “modello” da riprodurre tramite gli strumenti messi a disposizione da 3D Studio 
Max. L'immagine di riferimento che ho usato è quella messa a disposizione da Imperium 
Romanum, che mostra una versione schematica della tenda con le relative misure (foto qui sotto). 
 
   
La struttura della tenda mi ha fatto scegliere un approccio basato sulla manipolazione di primitive 
standard: ho scelto un box o cubo come base di partenza, poi modificando i suoi parametri di base 
come la tessellation 33 e usando il modificatore Edit Poly, ho ottenuto il corpo principale della tenda 
(come potete vedere qui in foto):  
 
 
 
 
                                                          
33 Tessellation:  
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Poi ho modellato le coperture dei due accessi della tenda: in questo caso ho creato 4 spline 
bidimensionali di forma triangolare. Per dare un minimo di spessore a queste forme bidimensionali 
ho usato il modificatore Shell, che consente di dare spesso ad un elemento piatto. Lo step 
successivo è stato la creazione dei dettagli, come i tiranti, i sostegni e gli agganci. Per creare gli 
agganci ho creato una nuova forma geometrica tramite un oggetto composto Boolean: ho sottratto 
una porzione cilindrica da un parallelepipedo. Poi ho replicato questo elemento per il numero di 
tiranti che sorreggevano la tenda e li ho fusi tramite la creazione di un oggetto composto Connect, 
che consente di legare insieme oggetti differenti. Mentre per creare i sostegni ho semplicemente 
creato due cilindri che si sviluppavano per tutta l'altezza della tenda: uno posto all'inizio e uno 
posto alla fine. Infine ho riconvertito l'oggetto in un Editable Mesh, per mappare correttamente il 
modello usando lo strumento Unwrap UVW.  Del modello della tenda dei soldati ne ho create due 
versioni: una aperta e una chiusa (potete vederle nelle foto qui sotto):  
 
 
 
 100 
 
Una volta realizzate le due versioni della tenda, le ho esportate in formato .3DS in Unity 3D. 
All'interno del middleware, ho ridimensionato le due mesh in rapporto alle dimensioni della scena e 
le ho texturizzate, usando come texture l'immagine del tessuto riprodotto dal sito Imperium 
Romanum (www.romanoimpero.com) – di seguito potete vedere il risultato finale del rendering 
della tenda in Unity:  
 
 
 
 101 
I modelli successivi che ho creato sono stati la tenda del generale e la tenda degli ufficiali di alto. 
Ho usato lo schema di riferimento proposto sempre da Romanum Imperium (che potete vedere qui 
sotto): 
 
Per quanto riguarda l'approccio di modellazione ho usato lo stesso usato per realizzare la tenda 
dei soldati: sono partito dalla manipolazione di primitive standard, attraverso il tool Edit Poly, ho 
creato il corpo principale. Poi ho creato gli accessi della tenda disegnando delle spline 
bidimensionali, che ho reso tridimensionali usando il modificatore Shell. Poi ho creato i dettagli 
come i ganci, i tiranti, i sostegni usando lo stesso procedimento adottato per creare la tenda dei 
soldati. Infine l'ho convertito in una editable mesh e l'ho mappato usando l'Unwrap UVW (di 
seguito potete vedere il risultato finale della modellazione): 
 
 
Poi ho esportato il modello 3D in formato .3DS e l'ho importato in Unity 3D, dove l'ho 
ridimensionato in scala con il resto dell'ambientazione e l'ho texturizzando usando la stessa texture 
, già adottata per la tenda dei soldati. La tenda degli ufficiali di alto rango ha la stessa pianta e lo 
stesso numero di sostegni di quella del generale, ma dimensioni diverse: per creare questa 
 variante ho semplicemente ridotto la larghe
vedere la versione finale della tenda del generale).
 
 
3.3.5.2 - La realizzazione del turris 
Per realizzare anche le torrette di vedetta o 
Imperium Romanum (www.romanoimpero.com
base di fonti storiche come il già citato De Bello 
parco archeologico di Alesia. Anche in questo caso ho usato le immagini come modello di 
riferimento da ricreare all'interno di 
già in precedenza con la creazione di armi come il gladio (di seguito potete vedere le immagini di 
riferimento).  
zza e l'altezza del modello (nella foto qui sotto potete 
 
 
turris mi sono basato sul materiale fornitomi da
). Si tratta di ricostruzioni grafiche effettuate sulla 
Gallico, ma anche sulle ricostruzioni presenti nel 
3D Studio Max e non come oggetto da ricalcare, come ho fatto 
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La struttura di questa fortificazione si presta molto bene ad essere realizzata digitalmente tramite  
l'approccio basato sulla manipolazione di primitive standard. La prima cosa che ho creato sono 
stati i pali di sostegno principali: li ho resi creando 4 cilindri disposti lungo una base quadrata. Poi 
ho realizzato la pavimentazione di ogni singolo piano (in base ai piani del turris): per realizzare 
questo componente ho modellato prima, usando la primitiva box, una serie di assi di legno di varia 
lunghezza. Poi ho creato più copie delle assi di legno che ho unito realizzando un oggetto 
composto di tipo Boolean: tramite il comando union ho assemblato le varie assi insieme e poi ho 
convertito il tutto in un editable poly (di seguito potete vedere il risultato di questa prima fase): 
 
La fase successiva è stata la creazione del recinto presente attorno ad ogni singolo piano. Per 
realizzare i recinti ho modellato una serie di cilindri di varia misura. Poi li ho disposti lungo il 
perimetro del pavimento. Inoltre ho aggiunto altri dettagli, come i sostegni sotto al pavimento e 
attorno al recinto (potete vedere il risultato nella foto qui sotto): 
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Un altro dettaglio importante che andava realizzato era l'apertura comunicante tra i vari piani della 
torre. Per realizzare questo elemento sono partito dalla mesh del pavimento: l'ho trasformata in un 
oggetto composto Boolean. Poi ho creato un cubo più alto dello spessore del pavimento e l'ho 
intersecato con il pavimento. Infine, tramite il comando subtraction, ho sottratto la porzione cubica, 
realizzando una apertura nel pavimento. Ho ripetuto questa operazione per tutti i piani del turris (di 
seguito potete vedere i risultati di questa operazione): 
 
La fase successiva  è stata la mappatura del modello tramite il modificatore Unwrap UVW: in 
questo modo il modello, qualora si applichi una determinata texture o un material (nota), lo 
visualizzerà in modo corretto. Un altro dettaglio che ho aggiunto sono le scale: questa componente 
è stata realizzata usando due cilindri lunghi intersecati con una serie di cilindri più corti (di seguito 
potete vedere il risultato di questa operazione):  
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Lo step successivo è stata la creazione del turris a due piani: per creare questo modello ho 
eliminato un piano e ho ridimensionato i sostegni principali. Poi una volta creati i due modelli li ho 
esportati in formato .3DS e li ho importati in Unity 3D. Una volta importanti all'interno di questo 
middleware, li ho texturizzati e li ho ridimensionati in scala con gli altri elementi di scena (di seguito 
potete vedere il risultato finale. 
 
 
3.3.5.3 – La realizzazione delle fortificazioni romane: le mura del vallo 
Per realizzare le fortificazioni romane che costituivano i due valli, edificati da Cesare attorno ad 
Alesia, anche in questo caso, mi sono basato sul materiale fornitomi da Imperium Romanum 
(www.romanoimpero.com). Queste interpretazioni grafiche si basano su fonti storiche dirette, come 
Storia Romana di Cassio Dione, e su alcuni manuali di storia romana come quelli scritti da Santo 
Mazzarino. Anche questa volta, le immagini sono state adoperate come modello di riferimento (di 
seguito potete vedere le immagini usate come riferimento). 
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La struttura di queste costruzioni è molto semplice ed è costituita da forme geometriche regolari: 
questo aspetto mi ha fatto optare per una modellazione 3D basata sulla manipolazione di primitive 
standard (es. cubo, piramide, ecc.). La prima cosa che ho realizzato sono le mura in legno. Il primo 
componente che ho creato è la parete, costituita da pali di varie dimensioni: per crearla ho creato 
dei cilindri di altezze differenti, ma con un diametro simile. Poi ho unito insieme le forme 
geometriche con l'altezza più simile e le ho disposte in linea (di seguito potete vedere il risultato di 
questa fase): 
 
 
 
 
Nello step successivo ho realizzato i dettagli: la pavimentazione, che consentiva ai Romani di 
camminare lungo il vallo e di avere una visuale dall'alto. Questa posizione favorevole consentiva ai 
Romani di scorgere i nemici da lontano e di ripararsi rapidamente dietro le protezioni. Il pavimento 
era costituito da assi di legno, disposte in linea. Per ricostruire digitalmente questo elemento ho 
realizzato una serie di box e li ho riadattati, tramite il modificatore Edit Poly, alla forma di ogni 
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singola asse. Il dettaglio successivo che ho aggiunto, sono stati i sostegni del pavimento, costituiti 
da semplici cilindri. Infine ho aggiunto altri dettagli come i rinforzi del pavimento e i corrimano lungo 
la parete e il lato scoperto (di seguito potete vedere il risultato di questa fase della modellazione): 
 
 
Dopo aver creato il modello, l'ho mappato usando l'Unwrap UVW: in questo modo, qualora venga 
applicata una texture, questa sarà visualizzata in modo corretto. Poi ho esportato il modello in 
formato .obj e l'ho importato all'interno di Unity 3D. Una volta inserito all'interno della scena, ho 
provveduto a ridimensionarlo per adattarlo alle dimensioni degli altri oggetti presenti e l'ho 
texturizzato (nella foto qui sotto potete vedere il risultato finale). 
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3.3.6 - La realizzazione del soldato romano 
Per realizzare visivamente il legionario romano di epoca tardo repubblicana mi sono basato sul 
materiale visivo offerto dal sito dell'associazione culturale Decima Legio 
(http://www.decimalegio.it/) e dal sito Imperium Romanum (www.romanoimpero.com). In questo 
caso è stata difficile la ricerca del materiale di riferimento: il problema riguarda essenzialmente la 
rappresentazione della armatura e dell'elmo usato dai Romani in battaglia. Molto rappresentazioni 
raffigurano erroneamente l'uso della lorica segmentata (visibile in foto) per ogni epoca che ha 
caratterizzato la storia dell'Antica Roma. Il problema deriva dal fatto che in alcuni medium, come il 
cinema ad es., questa armatura viene considerata l'armatura romana per antonomasia. Invece, 
l'equipaggiamento del legionario ha subito nel corso della sua storia notevoli modifiche, dovute 
all'incontro con altre popolazioni e all'avanzamento tecnologico. All'epoca di Cesare, l'armatura, o 
meglio la lorica, in uso era il tipo hamata o cotta di maglia. Era di origine Celtica e viene citato il 
suo uso già a partire dal IV secolo a.C.. Era composta da una fitta trama di anelli metallici di 
diametro variabile dai 6 agli 8 mm. Il peso si aggirava attorno ai 15 chili (qui sotto potete vedere le 
foto di riferimento):  
                                              
La prima cosa che ho realizzato è stato il modello umano: in questo modo avevo a disposizione 
“un manichino” su cui modellare direttamente l'armatura romana. Per creare il modello ho fuso due  
modelli free to use (nota – tipo di licenza che consente di usare un determinato elemento 
multimediale senza limiti, anche in caso di lucro). Ho preso un modello low-poly 34 di un corpo 
umano e l'ho unito ad un volto preso, invece, da un modello 3D umano più complesso.  
 
                                                          
34 Low-poly: 
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Il primo dettaglio 
 
 
 
3.3.7 La realizzazione delle fortificazioni e dell'accampamento Gallico  
 
Questa fase è stata più complessa rispetto alla modellazione degli edifici Romani, in quanto 
esistono pochi reperti e poche fonti dirette che descrivono in modo chiaro l'aspetto degli 
insediamenti, degli accampamenti e delle fortificazioni Galliche. Mi sono affidato molto al materiale 
presente sul sito del parco archeologico di Alesia (http://www.alesia.com/), alla ricostruzioni 
presenti sul sito di Imperium Romanum (http://www.romanoimpero.com) e, infine, mi sono basato 
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sulle repliche effettuate dalle associazioni dedite alle rievocazioni storiche della cultura Celtica, 
come ad es. TriGallia (www.triGallia.com).  
 
3.3.7.1 - La realizzazione del murus Gallicus e del muro a secco 
 
La versione digitale del murus Gallicus è stata molto difficile da realizzare. Ha richiesto molto 
tempo a causa della sua complessità. Era un metodo di costruzione di fortificazioni difensive usato 
dalle popolazioni Celtiche, soprattutto dalla Gallia (e diffusasi in seguito in buona parte dell'Europa 
occidentale) fin dall'Età del ferro, per proteggere gli antichi oppidum (centri cittadini). E' un tipo di 
muro la cui struttura principale era un reticolato di assi di legno, appoggiato a terra e che si 
sviluppava in altezza. Questa struttura era ricoperta di terra e la parte frontale era riempita da 
grossi sassi, che venivano poi cementati insieme. Questo modo tipo di fortificazione dava molti 
vantaggi nella difesa degli oppidum: infatti in quanto la pietra difendeva bene e riduceva l'effetto 
devastante degli incendi, inoltre le assi di legno che lo componevano sporgevano molto in fuori e 
per questo motivo i nemici non potevano usare gli arieti o estrarle perché legate e fissate all'interno 
del muro e bloccate da molta terra.  
 
Per realizzare questo modello mi sono basato sulle fonti dirette come il libro VII del De Bello 
Gallico, dove Cesare descrive minuziosamente l'aspetto del murus Gallicus. Poi altre fonti che ho 
utilizzato sono state le ricostruzioni presenti nel parco archeologico di Alesia e i siti archeologici di 
alcuni oppida della stessa epoca, come ad es. il sito di Bibracte o i resti di Sermuz, nell'odierna 
Svizzera. Inoltre ho anche utilizzato interpretazioni grafiche e modellini in scala realizzati da 
Imperium Romanum e dal museo di Bibracte (di seguito potete vedere il materiale su cui mi sono 
basato): 
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Anche in questo caso ho usato le illustrazioni come modello di riferimento. La realizzazione del 
modello è stata molto problematica a causa dei molti dettagli che caratterizzano il murus Gallicus, 
come ad es. la parete composta da più rocce. Per prima cosa ho modellato la struttura in legno: ho 
modellato le travi usando un serie di cilindri e il modificatore edit poly. Poi le ho disposte seguendo 
lo schema reticolato che caratterizzava la fortificazione Celtica (di seguito potete vedere la 
struttura modellata). 
 
Nella fase successiva ho ricreato la parte frontale del muro, composta da pietre. Per realizzare 
questo componente non potevo pensare di modellare singolarmente ogni roccia: avrei allungato 
notevolmente i tempi di lavoro e sarebbe stato un inutile spreco di risorse. Per ovviare a questo 
problema ho optato per un plug-in di 3D Studio Max, chiamato Rock Generator, che consente di 
generare in maniera procedurale (nota) pietre di varia forma, grandezza e dettaglio. Ho creato così 
una intera parete fatta di rocce: l'aspetto risultava si da subito convincente, ma il numero di 
poligoni iniziale rendeva il modello troppo pesante per essere gestito in modo fluido dall'engine di 
Unity 3D. Per questo motivo ho adoperato il modificatore Optimize: questo strumento consente di 
ridurre il numero di poligoni senza stravolgere troppo la struttura della mesh su cui è applicata. Ho 
eliminato molti dettagli che potevano essere resi in fase di texturizzazione, riducendo di gran lunga 
il peso del modello 3D in termini di poligoni. Dopo questa operazione ho mappato tutto il modello 
usando il modificatore Unwrap UVW: ricordo che questo passaggio consente poi di adattare in 
modo corretto una texture su di una mesh (potete vedere il risultato nella foto qui sotto):  
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Nello step successivo ho aggiunto ulteriori dettagli come la recinzione in legno e ho creato altre tre 
sezioni (per un totale di quattro): in questo modo ho realizzato una sezione ampia del muro, che mi 
ha consentito di ricreare più agilmente la cinta muraria che circondava l'oppidum di Alesia. Lo step 
successivo è stata la mappatura del modello 3D, in questo modo avevo la possibilità di texturizzare 
in modo corretto e convincente la mesh. (qui sotto potete vedere i risultati di questa fase).  
 
Dopo aver ultimato il modello l'ho esportato in formato .obj, a causa degli oltre 65.000 poligoni che 
lo componevano. Poi l'ho importato all'interno di Unity 3D e l'ho ridimensionato in modo tale da 
renderlo proporzionato rispetto agli altri elementi presenti in scena. Dopodiché l'ho texturizzato (di 
seguito potete vedere il risultato finale):  
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Un altro elemento che ho creato è il muro a secco, che costituiva la difesa che i Galli avevano 
costruito per difendere l'accampamento che avevano eretto ai piedi della collina di Alesia. Il muro a 
secco è considerata una delle fortificazioni più antiche: si tratta di un particolare tipo di muro 
costruito con blocchi di pietra opportunamente disposti e assemblati, senza uso di leganti o malte 
di alcun genere. Questa sua semplicità lo rese un elemento molto usato durante i conflitti 
dell'antichità: infatti era un ottimo compresso tra velocità di costruzione e difesa. Per realizzare la 
sua controparte 3D ho semplicemente eliminato la struttura in legno presente nel murus Gallicus. 
Poi ho eliminato 3 sezioni su 4 e ho allargato il muro. Poi ho mappato il modello tramite l'Unwrap 
UVW ed ho esportato il modello in formato .OBJ. Una volta importato il modello in Unity 3D, l'ho 
ridimensionato in base alle dimensioni degli altri oggetti di scena ed, infine, l'ho texturizzato (di 
seguito potete vedere il risultato finale):  
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3.3.7.2 - La realizzazione delle tende Celtiche 
 
La realizzazione di questo modello è stata problematica: il problema è 
che ci sono poche fonti storiche che descrivono la forma di questo tipo 
di insediamento bellico. L'unica fonte che accenna, anche se in modo 
marginale, è proprio il De Bello Gallico di Cesare. Poi non esistono 
reperti del genere in buono stato e il materiale fotografico relativo è 
molto povero. Per questo motivo mi sono ispirato alle repliche prodotte 
dalla rievocazioni storiche. La versione che mi ha convinto di più e che 
era più in linea con la descrizione fornite da Cesare è stata quella 
proposta dal sito TriGallia (http://www.triGallia.com/), specializzato in 
rievocazioni Celtiche (qui accanto potete vedere la rappresentazione della tenda Gallica che ho 
preso come riferimento). Questo sito spiega in modo dettagliato come costruire la propria tenda 
Celtica: queste informazioni sono state molto utili in fase di modellazione, per capire come 
realizzare al meglio questo edificio. 
Per realizzare il modello della tenda ho usato l'immagine e le misure fornite dal sito come modello. 
Sulla base di queste informazioni ho deciso che il modo migliore era quello già adottato per 
realizzare l'onagro e le due versioni del turris: cioè adoperare l'immagine come modello di 
riferimento e non modello da “ricalcare”.  La forma piramidale della tenda Gallica mi ha fatto optare 
per il criterio di modellazione basato sulla manipolazione di primitive standard. Infatti per prima 
cosa ho modellato i punti di contatto della tenda, creando dei cilindri. Poi ho creato il corpo 
principale, modificando un cubo fino a renderlo simile alla struttura reale del piccolo insediamento 
Celtico (potete vedere il risultato in foto):  
 
Nella fase successiva ho creato i dettagli come le assi di sostegno della tenda, l'ingresso e il lato 
chiuso. Per realizzare i sostegni ho creato tre box e li ho modellati tramite l'edit poly per renderli 
uguali alle assi di legno che compongono la controparte reale. Invece per creare l'accesso alla 
tenda e la chiusura posteriore sono partito da delle spline 2D, che ho modellato modificando la 
posizione dei vertici e che ho trasformato poi in un oggetto 3D usando il modificatore Shell. Poi ho 
convertito l'intero modello in un editable poly: in questo modo ho potuto mappare correttamente, 
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tramite il già citato modificatore Unwrap UVW, l'intera tenda per avere poi una corretta 
texturizzazione.  
 
 
Infine ho esportato il modello in formato .3DS, per renderla leggera e facile da caricare all'interno 
della simulazione. Poi l'ho importato la tenda all'interno di Unity 3D: ho ridimensionato il modello 
per renderlo credibile e bene amalgamato con gli altri elementi presenti in scena. Poi ho applicato 
le texture e ho salvato il modello come prefab (oggetto di scena di Unity) - (di seguito potete 
vedere il risultato finale): 
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3.3.8 - La realizzazione del soldato Gallico 
 
(in fase di realizzazione) 
 
3.3.9 - La realizzazione del villaggio di Alesia.   
 
3.3.10 - La realizzazione dell'interfaccia in game 
 
(interazione con gli oggetti) 
 
3.3.11 - La realizzazione dell'inventario 
L'inventario costituisce uno degli elementi  
 
3.3.12 - La realizzazione del dialogue system  
Per rendere più pratica con i personaggi non giocanti  
 
3.4 - La realizzazione del tour mode 
 
 
 
3.5 - La realizzazione dei menù e dei tools 
 
Dopo aver visto la realizzazione dello storymode e del tour mode, in questa sezione vedremo   
I 
3.5.1 – La realizzazione del main menù e del menù opzioni 
 
I menù, specie quello principale, sono una delle parti più importanti del gioco: è il biglietto da visita 
dell'applicazione, è il primo modo per dare all'utente la possibilità di farsi una idea di cosa 
l'aspetterà. L'idea che ho seguito era quello di restituire un look and feel 35 che richiamasse 
                                                          
35 Look and feel:  
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l'interfaccia di un videogioco storico come, ad es., la già citata saga Total War. Inoltre ho pensato 
di usare molti elementi di scena adoperati all'interno dello story mode per rendere i menù e le 
schermate accattivanti e piacevoli.  
 
 
 
Le voci del main menù sono: 
 Story mode: consente di accedere alla modalità principale, la simulazione dell'evento 
storico. 
 Tour mode:tramite questo comando si accede alla modalità tour, che consente all'utente di 
esplorare senza limitazioni il territorio di Alesia. 
 Timeline: con questo tasto si accede allo strumento timeline 
 Tools: con questa voce si accedono al tool “mettiti alla prova”, alla guida delle armi romane 
e alla bibliografia. 
 Options: fa accedere il giocatore al menù opzioni del software 
 Exit: questo comando termina l'applicazione 
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3.5.2 - La realizzazione della timeline 
 
Il primo tool importante che ho realizzato è la timeline. Come abbiamo già detto in precedenza, 
questa sezione è molto importante, perché aiuta l'utente ad inquadrare l'epoca romana tardo 
repubblicana: attraverso la sua fruizione possiamo capire le cause e gli eventi storici che hanno 
reso Cesare la figura che ben conosciamo e avere una quadro chiaro di quali sono stati i momenti 
più significativi che hanno portato alla conquista romana della Gallia. Questo strumento ha avuto 
due versioni. La prima versione era legata allo schema che ho adottato nella web-app “Le 
Campagne di Gallia”: si tratta di una serie di schermate divise per anno, dove sono posizionati in 
sequenza cronologica i fatti di un determinato periodo. In alto è posta l'intestazione della sezione, 
dove viene riportato il nome del periodo storico selezionato. Invece sullo sfondo sono posizionati 
degli oggetti relativi alla storia bellica romana  per abbellire la scena: si tratta di una cartina 
geografica della Gallia ai tempi di Cesare, di un elmo romano, di un pilum e di un onagro. Il fatto 
storico viene riassunto con il solo titolo, ad es. “58 a.C. - La campagna contro gli Elvezi” e 
posizionato all'interno di un bottone interattivo: l'utente per saperne di più deve cliccarci sopra, 
attivando una finestra a tendina che mostra un approfondimento più sostanzioso dell'evento. Poi 
l'utente per navigare da un periodo storico all'altro, deve usare la navigazione posta in fondo a 
destra e resa visivamente con il modello 3D di una insegna romana (come potete vedere nella foto 
qui sotto): 
 
Il problema di questa versione è che oggettivamente era esteticamente brutta, poi l'interfaccia e 
l'accessibilità era poco funzionale. Non si riusciva a capire bene come effettuare la navigazione e 
non dava l'idea di una timeline interattiva. Dal punto di vista dei contenuti l'approfondimento 
risultava un po' povero. Per questo motivo ho riprogettato da capo l'aspetto e la struttura della 
timeline. Per prima cosa ho ampliato e riscritto i contenuti, cercando sempre una esposizione 
sintetica ma che allo stesso tempo fosse completa ed esaustiva. Poi ho deciso di affiancare al 
testo anche delle immagini: in questo modo l'utente aveva anche un resoconto visivo dei luoghi, 
delle battaglie che sono state combattute e dei personaggi che hanno interagito all'interno di un 
determinato evento storico. Infatti ho strutturato le immagini come bottoni interrativi: tramite un clic 
viene visualizzata una versione dell'immagine di risoluzione maggiore e dotata di una didascalia 
descrittiva(nella foto qui sotto potete vedere come vengono gestite le immagini). 
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 Poi, nella nuova versione della timeline, ho inserito un ulteriore supporto mediale: l'audio. Questa 
modalità aggiunge nuove possibilità di fruizione del contenuto: infatti con l'approccio basato solo 
su testo e immagini, l'utente poteva usufruire a pieno di una risorsa alla volta. In questo modo, 
invece, ha la possibilità di concentrare l'attenzione sul materiale fotografico e illustrato usufruendo, 
allo stesso tempo, del contenuto testuale. Inoltre una fonte audio, se caratterizzata da una buona 
registrazione e da un accompagnamento musicale adeguato, rende l'esperienza del contenuto 
piacevole e di più facile memorizzazione.  
 
Per registrare il contenuto audio ho usato uno Zoom H4n, un registratore semiprofessionale 
direzionale che mi ha consentito di ottenere una ottima qualità nel sonoro e di salvare le tracce 
direttamente in formato mp3 (nota) ad alta qualità. Successivamente ho montato l'audio con il 
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programma di montaggio audio e video Sony Vegas 10.0, realizzando una traccia audio per ogni 
singola sezione testuale. 
Il restyling della timeline è stato fatto per adattarlo al meglio alle nuove funzioni. Lo sfondo è 
rimasto simile alla prima versione, solo che è stato schiarito aggiungendo una nuova fonte 
luminosa. Poi ho creato uno spazio centrale, decorato con una texture di legno chiara, in modo tale 
da facilitare la lettura. Questo elemento è stato progettato in modo da consentire una divisione 
precisa dello spazio in tre aree: l'area superiore ospita l'intestazione e la barra di navigazione, che 
è stata concepita per essere più intuitiva e più pratica a livello di usabilità e accessibilità. L'area 
centrale si divide in due porzioni: quella di sinistra ospita il contenuto, mentre lo spazio di destra è 
organizzato per ospitare il materiale fotografico o illustrato. La parte testuale è scritta con un font 
Arial di colore bianco, ed è inserita all'interno di una finestra, con uno sfondo nero trasparente: in 
questo modo il testo risalta ulteriormente rispetto allo sfondo. Sotto la parte testuale è presente il 
bottone per attivare la versione audio del testo: ho deciso di usare l'icona stilizzata dell'altoparlante 
, che è riconosciuta, a livello di GUI36 , universalmente per indicare una componente sonora.  
 
I bottoni per accedere alle immagini sono formattati in modo tale da occupare in maniera precisa lo 
spazio di destra (potete vedere nella foto qui sotto tutti gli accorgimenti che sono stati presi nella 
creazione di questa nuova versione della timeline). 
3.5.3 - La realizzazione della guida alle armi romane 
Un altro tool importante che ho concepito è quello che approfondisce le armi romane. Si tratta di 
un approfondimento delle armi usate durante la battaglia di Gallia: gladio, pugio, onagro, pilum e 
balista. Fornisce una spiegazione approfondita sul funzionamento e la storia di un'arma e da la 
possibilità di manipolare e vedere il modello 3D corrispondente. Ho organizzato lo spazio in due 
aree: in una compare la descrizione dell'arma, nell'altra la controparte digitale dell'arma.  
Anche in questo caso ho suddiviso la schermata in due parti: una dedicata alla descrizione 
dell'arma e l'altra destinata ad ospitarne la controparte digitale. Anche in questo caso ho usato una  
riquadro texturizzato con un tipo di legno chiaro: in questo modo il testo risulta sempre leggibile. I 
contenuti sono suddivisi su più sezioni, accessibili grazie alla barra di navigazione posta sulla 
                                                          
36
 GUI:  
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destra nell'intestazione. Mentre per quanto riguarda l'area destinata al modello 3D, ho preferito non 
mettere niente per delimitarla. In questo modo ci si può concentrare sul modello e i suoi dettagli. 
Inoltre all'utente è data la possibilità, tramite la pressione dei tasti direzionali, di ruotare in ogni 
posizione la rappresentazione digitale dell'arma. In questo modo può vedere l'oggetto da tutte le 
prospettive e angolazioni possibili. Lo sfondo anche in questo caso è composto da elementi che 
richiamano la storia romana: una cartina della Gallia, un elmo, un gladio e un pugio (qui sotto 
potete vedere una foto della sezione dedicata alle armi). 
 
3.5.4 - La realizzazione del quiz “Mettiti alla prova” 
Il quiz è un altro elemento molto interessante del progetto. Il motivo risiede nel fatto che consente 
all'utente di mettersi alla prova: una volta completato, potrà sapere qual è il suo grado di 
conoscenza riguardo la battaglia di Alesia.  
Il quiz si basa su quesiti a tempo a risposta chiusa: l'utente ha 20 secondi di tempo per rispondere 
ad ogni singola domanda. Se la domanda è esatta guadagna 5 punti, se sbagliata 0 punti. Il 
numero di domande a cui deve rispondere è 10: i quesiti sono formulati in modo da toccare tutti gli 
argomenti esposti all'interno del progetto. Alla fine del questionario, il sistema formulerà un giudizio 
per esprimere il grado di preparazione dell'utente.  
Dal punto di vista visivo ho organizzato lo spazio in 3 parti: l'area più grande ospita le domande 
con le relative risposte, mentre le più piccole indicano il tempo mancante e il punteggio totalizzato 
dall'utente.  Anche in questo caso ho usato come texture un legno chiaro per favorire la lettura del 
testo e non affaticare la vista. Mentre  sfondo è allestito da elementi che richiamano la storia 
romana: una cartina della Gallia, un elmo, un gladio e un pugio (qui sotto potete vedere una foto 
della sezione dedicata alle armi). 
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3.5.5 – La realizzazione della sezione bibliografia  
L'ultimo tool che ho realizzato è la sezione bibliografica. E' organizzata visivamente come la 
sezione del quiz “mettiti alla prova”: uno spazio centrale ampio, dove viene visualizzato il 
contenuto, texturizzato con del legno chiaro, per avere sempre una buona leggibilità. Invece, lo 
sfondo è decorato con elementi che richiamano la storia romana: una cartina della Gallia, un elmo, 
un gladio e un pugio.  
Vediamo nello specifico la sua funzione e le sue caratteristiche: la bibliografia fornisce la lista dei 
testi usati per la creazione di questo progetto. Ma da anche la possibilità, tramite un link 
ipertestuale, di raggiungere direttamente online il testo (nel caso di articoli o, ad es, di libri caricati 
online su googledocs o la pagina dove reperire una copia cartacea del libro o del manoscritto 
adoperato come fonte per la stesura dei contenuti di questo lavoro. Ciò consente all'utente di 
accedere in modo rapido alle fonti usate all'interno del progetto (nella foto successiva potete 
vedere la resa finale della bibliografia). 
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3.6  - L'ottimizzazione del prodotto multimediale 
 
Una delle fasi più difficili è stata la fase di ottimizzazione: si tratta della ricerca del miglior 
compromesso tra dettaglio visivo e fluidità della simulazione virtuale.  
 
Inizialmente ho commesso molti errori dovuti in maggioranza all'inesperienza e al fatto di lavorare 
con ambienti virtuali e un motore grafico in tempo reale (real-time engine)  
 
L'uso del LOD – A causa della mia inesperienza, inizialmente ho usato per ogni rappresentazione, 
modelli ad alta definizione, quindi dotati di un alto numero di poligoni. Alcune volte si tratta di entità 
semplici, come ad es. l'ingresso di un castrum o un turris d'avvistamento e di difesa, che potevano 
essere composte anche da 100.000 e passa vertici e da numerose sottomesh.  
 
L'uso di material e texture di dimensioni più regolari 
 
L'uso di mesh e modelli 3D meno complessi. 
 
la realizzazione di modelli 3D ottimizzati per preservare un buon livello di fluidità su ambientazioni 
molto grandi.  
 
Ho commesso l'errore di creare modelli 3D composti da molte componenti singole: molte mesh 
diverse costituivano un dettaglio. Questo difetto appesantiva molto il lavoro della RAM e della 
scheda video, che era costretta ad elaborare singolarmente ogni modello 3D che costituiva il più 
piccolo dettaglio.  
 
Uno dei problemi principali è stato la realizzazione di un territorio a dimensione reale. 
Per prima cosa ho realizzato un modello 3D basando su alcune ricostruzioni topografiche della 
piana di Alesia. Il modello 3D è stato realizzato con 3D Studio Max, un potente software 
professionale di modellazione e animazione  tridimensionale.  Sono partito dalla creazione di 
spline 2D, vale a dire di forme bidimensionali, basati sulle dimensioni delle componenti 
rappresentate dalla mappa. Poi ho spostato, in base all'altezza registrata sulla rappresentazione 
topografica, ogni singola spline ad una certa altezza: in questo modo ho impostato le varie 
altitudini che caratterizzavano le formazioni naturali che compongono il sito di Alesia. I rilievi sono 
stati poi generati digitalmente attraverso la creazione di un oggetto composto (si tratta di una 
tipologia complessa di elemento 3D creabile con 3D Studio Max), il Terrain. Infatti questo tipo di 
entità tridimensionale consente di generare delle alture, partendo da forme bidimensionali poste ad 
altezze differenti, lungo l'asse Y.  
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(mettere una foto della creazione delle forme bidimensionali e poi della successiva trasformazione 
in forme 3D).  
 
Però il risultato di questa prima versione del modello 3D era caratterizzata da forme troppo 
spigolose e poco definite per essere credibili come terreno. Per aumentare i dettagli ho utilizzato 
successivamente il modificatore smooth (spiegazione di modificatore) per smussare i poligoni. In 
questo modo ho avuto una resa più credibile. 
 
(mettere una foto del prima e dopo)  
 
Unity consente di importare modelli 3D di ogni formato (es. obj, fbx, 3ds). La mia scelta è ricaduta 
sul formato obj, che è anche una tipologia di file in cui esporta 3D Studio Max. L'obj consente di 
immagazzinare molte informazione relative alle coordinate della texture. 
Inizialmente ho importato il modello come unica mesh: però inizialmente il modello a causa delle 
sua definizione iniziale (circa 100.000 vertici) e del limite strutturale di unity (il motore grafico riesce 
a gestire solo mesh singole di un max di 65.534 vertici), è stato scomposto in 4 submesh, cioè 
scomposto in 4 modelli più semplici. 
 
Dopo di ché attraverso l'uso di un plug in esterno, il Mesh to Terrain, ho convertito il modello in un 
prefab Terrain, un elemento digitale nativo di Unity. In questo modo ho potuto modificare 
direttamente all'interno di Unity le caratteristiche visive del terreno, come la forma o le texture. 
Infatti i prefab Terrain di Unity sono piani che possono essere modellati in tempo reale attraverso 
l'uso di pennelli specifici.  
 
Problemi nell'ottimizzazione e della compatibilità con l'oggetto nativo Terrain di Unity delle texture 
della piana di alesia – la compressione in DXT1 
 
4 – Post mortem – analisi del progetto 
Il primo grosso difetto del progetto è il fatto di avere come piattaforma di riferimento solo windows 
e di essere una web-app solo fruibile a pieno con il computer. il  
 
La mancanza di tempo per realizzare sezioni di beta testing: è una fase di sviluppo molto 
importante del processo di sviluppo di una applicazione, specie se di carattere ludico. Infatti di 
solito, anche presso piccole software house, è un aspetto che non viene mai trascurato. Il primo 
passo del betatesting è l'allestimento di gruppi di beta tester. Di solito i mezzi per “reclutare” i 
betatester sono contest promossi dal sito della software house produttrice o dal suo forum ufficiale. 
 125 
In media per ottenere un buon beta testing andrebbe un prodotto andrebbe testato almeno su 25 
utenti.  
 
Nel betatesting, l'utente può provare una versione in itinere del prodotto e fornire, attraverso la sua 
fruizione, un feedback immediato: in questo modo si può saggiare quali sono i punti di forza 
dell'esperienza offerta, quali sono i punti deboli e individuare, assieme alla collaborazione tra 
betatester e sviluppatore del software, difetti o aspetti da sviluppare. 
 
Pop-up  
 
Miglioramenti: 
Inserire un sistema di salvataggio 
Migliorare l'aspetto dei modelli 3D 
 
La missione della raccolta del materiale: aggiungere una seconda possibilità per portare a termine 
la missione: per sfuggire all'imboscata Gallica e mettersi in salvo, avrà due opzioni per tornare 
all'accampamento: la prima è usando il carro trainato dai cavalli (soluzione più semplice), mentre 
la seconda scappando a piedi (soluzione più complessa). 
 
5 - Conclusioni 
 
L'idea era di creare un prototipo, in quanto le tempistiche di un progetto universitario non 
consentono sul breve  
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